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PENERAPAN SOSIODRAMA UNTUK MENINGKATKAN INTERAKSI 
SOSIAL PADA REMAJA PENGGUNA SMARTPHONE 
Aldila Putriningtyas 
Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Malang  
Aldilaputriningtyas77@gmail.com 
 
Kualitas interaksi sosial yang dimiliki remaja pengguna smartphone semakin 
menurun karena berbagai kemudahan yang diberikan, sehingga banyak 
menimbulkan dampak negatif pada hubungan sosial yang dilakukan. Interaksi 
sosial merupakan hubungan yang saling mempengaruhi sehingga terjadi hubungan 
yang timbal balik antara individu dengan individu lain atau kelompok. Tujuan dari 
penelitian untuk meningkatkan interaksi sosial remaja pengguna smartphone. 
Interaksi yang rendah dapat diatasi salah satunya dengan menggunakan metode 
sosiodrama. Penelitian ini adalah penelitian eksperimen dengan desain control 
group pre-post test . Subjek penelitian adalah remaja berusia 16-17 tahun yang 
memiliki smartphone. Instrumen untuk mengukur skala pre test dan post test 
menggunakan skala interaksi sosial yang dibuat oleh peneliti. Hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa sosiodrama mampu meningkatkan interaksi sosial pada 
remaja pengguna smartphone yang dibuktikan dengan nilai z = -4,097 dan p = 0, 
000 (p < 0.05) 
Kata Kunci : Sosiodrama, Interaksi sosial, remaja usia 16-17 tahun 
 
The quality of social interaction owned by adolescents smartphone users has 
declined because many facilities has given, so that many negative impact crate to 
social relationship.  Social interaction is a relationship that influences each other 
so that there is a reciprocal relationship between individuals and other 
individuals or groups. The purpose of the research is to increase the social 
interaction of adolescents of smartphone users. Low interaction can be overcome 
one of them by using the sociodrama method. This research is an experimental 
study with a control group pre-post test design. Subjects were adolescents aged 
16-17 years who had a low score on the scale of social interaction which is made 
by researcher, develop from Robert F Bales theory . The results of this study 
indicate that sociodrama can increase social interaction in adolescent 
smartphone users as evidenced by the value of z = -4.097 and p = 0.000 (p 
<0.05). 
 
Keywords : Sociodrama, Social Interaction, Adolescents aged 16 – 17 years 
 
 
 
2 
 
Kemajuan teknologi ini menyebabkan perubahan yang besar seperti salah satunya 
pada kehidupan masyarakat. Soerjono (2002) Kehidupan masyarakat yang 
dulunya menggunakan sistem tradisional dalam berkomunikasi ataupun 
mendapatkan informasi sekarang berubah menjadi kehidupan masyarakat yang 
modern dimana setiap kegiatannya menggunakan peralatan canggih, salah satunya 
smartphone dalam berkomunikasi. Kehidupan masyarakat tidak dapat dipisahkan 
dari  komunikasi karena hal tersebut merupakan salah satu aspek yang penting 
dalam interaksi sosial yang terjadi pada konteks proses sosial. Sehingga pada saat 
ini smartphone menjadi kebutuhan pokok mulai dari berbagai kalangan.  
Daya tarik smartphone khususnya dari segi fitur sendiri menjadikan smartphone 
begitu dibutuhkan mulai dari orang dewasa dan juga remaja karena fungsi dari 
smartphone sendiri yang memudahkan setiap kegiatan manusia secara cepat dan 
dapat menghemat waktu. Sebuah survey yang dilakukan oleh Cloudtalk 
mendapatkan hasil bahwa pengguna smartphone melakukan aktivitasnya untuk 
berkomunikasi via aplikasi smartphone yaitu chatting diberbagai situs jejaring 
sosial yang disediakan. Kemudahan yang diberikan oleh smartphone dalam 
berinteraksi berawal dari pemikiran diri sendiri bahwa interaksi sosial semakin 
mudah dilakukan, sehingga orang lain juga akan terpengaruh dengan cara pandang 
diri sendiri kemudian berpengaruh pada orang lain terkait kemudahan dalam 
berinteraksi dengan menggunakan smartphone. 
Dari berbagai fitur-fitur dan fasilitas yang ditawarkan dalam smartphone turut 
memberikan dampak positif dan negatif. Dampak positif yang diberikan dari 
smartphone yang dirasakan khususnya oleh para remaja ketika menggunakan 
smartphone adalah kemudahan dalam mendapatkan informasi yang dibutuhkan 
seperti kesulitan mendapatkan materi disekolah maka dengan bantuan smartphone 
tersebut para remaja menjadi lebih mudah untuk menemukan materi disekolah dan 
memudahkan komunikasi ketika berdiskusi. Hasil wawancara dengan beberapa 
remaja yang ada di kelurahan Blimbing menyebutkan bahwa dengan adanya 
smartphone remaja tersebut merasa lebih termotivasi dalam mengerjakan tugas 
karena para remaja tersebut terkoneksi melalui grup chat sehingga mudah untuk 
mendapatkan informasi mengenai tugas. Hal ini didukung oleh penelitian yang 
dilakukan Rahma (2015) menyebutkan bahwa alasan remaja menggunakan 
smartphone adalah untuk kemudahan berkomunikasi dan mendapatkan informasi 
secara mudah dan cepat. 
Selain dampak positif yang diberikan, smartphone juga memiliki dampak negatif 
bagi remaja seperti yang telah dikemukakan oleh Susanto (2014) seorang pakar IT 
menyebutkan bahwa dampak negatif ketika seorang anak diberikan smartphone 
oleh orang tuanya adalah kemampuan bersosialisasi anak menurun, anak 
cenderung akan berpotensi dengan kekerasan, menganggu kesehatan sampai pada 
kasus cyberbullying. Penelitian yang dilakukan Kwon (2013) menyebutkan bahwa 
smartphone berperan besar dalam kehidupan sosialisasi, dengan adanya 
smartphone beberapa remaja mengalami penarikan diri dari lingkungan sekitar 
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karena remaja tersebut merasa nyaman dengan keberadaan smartphone untuk 
kebutuhan sosialisasi para remaja tersebut. 
Perilaku menarik diri dan memilih menggunakan smartphone untuk kebutuhan 
berinteraksi ini karena adanya proses identifikasi dimana para remaja cenderung 
mencontoh perilaku teman sebaya maupun orangtua yang memberikan pengaruh 
untuk menggunakan smartphone dalam berinteraksi daripada bertemu secara 
langsung. Fenomena yang dipaparkan oleh Kominfo berdasarkan survei dari 
UNICEF, bahwa remaja lebih dari 52 % pertama kali belajar dan mengenali 
smartphone untuk berkomunikasi via media online (internet) melalui teman 
sebayanya. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Muflih (2017) 
bahwa penggunaan smartphone yang tinggi memiliki hubungan menyebabkan 
interaksi sosial rendah. 
Fenomena yang terjadi di kelurahan Blimbing yang berada di Kota Malang 
khususnya pada RW.08 membuktikan bahwa sosialisasi anak yang awal mula 
mereka sering bertemu tatap muka, semenjak para remaja memiliki smartphone 
sendiri mereka lebih sering mengurung diri didalam rumah dan memilih 
berinteraksi menggunakan smartphone nya tanpa bertemu secara 
langsung.Penelitian yang dikemukakan oleh American Academy of Pediatrics 
(2013) bahwa para anak dan remaja menghabiskan waktu lebih dari 8 jam sehari 
untuk memainkan smartphone nya di dalam kamar dengan prosentase terbesar 
digunakan untuk mengakses sosial media sehingga untuk bersosialisasi dan 
berinteraksi dengan teman sebayanya masih kurang. Sehingga kualitas remaja 
dalam proses berinteraksi semakin berkurang karena para remaja lebih nyaman 
dan menyukai proses interaksi menggunakan smartphone secara berlebihan. 
Selain permasalahan interaksi dan sosialisasi yang kurang, penggunaan 
smartphone yang berlebihan juga mengakibatkan masalah kesehatan yang secara 
tidak langsung akan diderita bagi pengguna gadget yang berlebihan baik cepat 
atau lambat. Seperti yang telah dikemukakan oleh Demirci dkk (2015) bahwa 
smartphone menyumbang potensi yang besar dari beberapa faktor penyebab 
gangguan tidur, kualitas tidur, kecemasan dan depresi bagi para remaja. Menurut 
Demirci, semakin tinggi penggunaan smartphone yang berlebihan maka akan 
berpengaruh pada kualitas tidur pengguna smartphone, cenderung akan 
mengalami kecemasan hingga depresi bagi para pengguna yang berlebihan dalam 
menggunakan smartphone.   
Penelitian yang dilakukan oleh Gezgin, Hamutoglu, Gultegin dan Ayas (2017) 
menjelaskan dalam hasil penelitiannya bahwa pengguna smartphone yang 
mengalami nomophobia akan juga mengalami kesepian. Jika seseorang 
mengalami kesepian maka hal tersebut dapat dijadikan prediktor seseorang untuk 
menentukan pada tingkatan ke berapa seseorang mengalami nomophobia apakah 
rendah sedang atau tinggi. Hal ini dapat dijelaskan karena ketika seseorang 
mengalami nomophobia yang tinggi ia cenderung akan mudah panik, marah dan 
gelisah, sehingga dengan smartphone nya seseorang tersebut akan menemukan 
zona nyamannya sehingga ia tidak lagi ingin berbaur dengan lingkungan sekitar. 
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Penelitian yang dilakukan oleh Aoi dan Jones (2003) menyebutkan bahwa remaja 
lebih senang berinteraksi menggunakan smartphone karena alasan kemudahan dan 
cepat dalam berinteraksi. Menurut Morey (2004) interaksi yang terjalin dan 
dianggap paling ideal adalah interaksi secara tatap muka (langsung). Interaksi 
secara tatap muka dianggap lebih ideal karena lebih memungkinkan suatu proses 
yang bersifat dinamis dan timbal balik secara langsung. Pertukaran informasi 
melalui interaksi secara tatap muka juga dapat mempercepat proses dari interaksi 
itu sendiri khususnya dalam hal mempercepat informasi serta proses saling 
mempengaruhi antara pihak-pihak yang terlibat dalam interaksi sosial tersebut.  
Berdasarkan fenomena dari berbagai dampak penggunaan smartphone khususnya 
dampak negatif, sudah seharusnya para remaja menjalin interaksi dengan teman 
sebaya secara tatap muka dengan lebih intens seperti melakukan berbagai aktivitas 
tanpa memegang smartphone. Menurut Hinigharst (dalam Sarwono, 2001) remaja 
haruslah mempunyai interaksi sosial yang baik dengan lingkungannya. Interaksi 
sosial dengan teman sebaya lebih penting jika dibandingkan dengan masa kanak-
kanak, karena pada masa remaja mereka lebih mengembangkan dunia sekitar dan 
pemahaman diri dari lingkungannya melalui relasi dengan teman sebaya. 
Pengaruh yang besar dari teman sebaya ini sesuai dengan salah satu faktor 
interaksi sosial yakni pada proses imitasi dimana teman sebaya dapat memberikan 
contoh yang baik ataupun buruk sehingga hal tersebut akan memprediksi 
bagaimana interaksi sosial yang akan dijalani kedepannya. 
Dari teman sebaya mereka akan mengetahui bagaimana pengaruh teman sebaya 
terhadap perilaku negatif dan positif. Perilaku negatif diantaranya seperti perilaku 
kriminalitas, kenakalan remaja. Penelitian yang dilakukan oleh Fernandes (2015) 
menyatakan bahwa korban cyberbullying akan berpengaruh dalam proses 
sosialnya termasuk interaksi sosial yang dilakukan dan berdampak pada harga diri 
yang rendah. Sedangkan perilaku positif dapat ditinjau seperti terciptanya 
kelompok aktivitas dalam remaja tersebut, kelompok persahabatan dsb. Menurut 
Asher dan Parker (Ormrod, 2008) Hubungan dengan teman sebaya juga memiliki 
sebuah peranan penting dalam perkembangan pribadi serta sosial pada usia 
remaja. Sehingga dapat disimpulkan bahwa dari relasi yang terjalin teman sebaya 
dapat memberi pengaruh besar salah satunya membawa pengaruh positif maupun 
negatif. 
Pengalaman interaksi sosial remaja dengan teman sebaya juga dipengaruhi dari 
interaksi sosial dalam keluarga yang didasari pada faktor identifikasi dimana 
remaja tersebut melihat dan memahami apa saja norma dan sikap yang berlaku 
dalam keluarga ketika melakukan proses interaksi sosial sehingga terdapat 
kecenderungan untuk menjadi sama dari apa yang didapat dalam keluarga 
tersebut. Hal tersebut didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Yunistati, 
Djalali, Farid (2014) menyebutkan bahwa salah satu faktor pendukung interaksi 
sosial yang bagus khususnya pada remaja pada lingkup keluarga adalah 
keharmonisan keluarga itu sendiri. Hubungan yang harmonis dalam sebuah 
keluarga akan menciptakan waktu kebersamaan, komunikasi antar anggota 
keluarga yang baik, toleransi, dan saling menghargai. Sehingga pengalaman 
interaksi sosial dalam keluarga juga akan menentukan tingkah laku seorang 
remaja terhadap orang lain dalam pergaulan sosialnya.  
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Penelitian Moore, Prentice, dan McQuestion (2015) menyebutkan bahwa interaksi 
sosial merupakan salah satu indikator keberhasilan dari sebuah kerja sama yang 
bagus. Interaksi sosial berkontribusi dan penting dalam mengembangkan sebuah 
hubungan kerjasama.Oleh karena itu, setiap kegiatan sosial dan kegiatan yang 
lainnya, interaksi sosial diperlukan karena dari proses interaksi sosial merupakan 
sebuah langkah awal dari bagaimana cara menyampaikan dan bertukar informasi 
yang berkaitan dengan kegiatan sosial tersebut. 
Peningkatan interaksi sosial melalui berbagai intervensi telah dilakukan oleh 
penelitian sebelumnya. Simpson (2017) menyebutkan bahwa metode intervensi 
reading buddies dapat membantu untuk meningkatkan interaksi sosial pada anak 
yang melibatkan teman sebaya. Teman sebaya ini digunakan sebagai media untuk 
meningkatkan keterampilan sosial anak khususnya pada interaksi sosial dengan 
cara teman sebaya tersebut sebagai mediator dalam kerja kelompok pengganti 
guru, dan membagikan pengalaman melalui teman sebaya. Wijaya (2014) 
bimbingan kelompok dapat meningkatkan interaksi sosial karena dalam 
bimbingan kelompok tersebut partisipan memiliki banyak informasi dari berbagai 
sumber untuk menunjang perkembangan sosial khususnya dalam interaksi sosial. 
Berdasarkan jabaran di atas, untuk mengembangkan dan meningkatkan 
keterampilan sosial khususnya dalam meningkatkan interaksi sosial dan sebagai 
upaya penanganan kuratif dan preventif pada masalah sosial, maka peneliti 
tertarik untuk melakukan penelitian dengan melakukan penanganan pada remaja 
dengan menggunakan sosiodrama. 
Kekurangan dari teknik intervensi sebelumnya yang digunakan dalam upaya 
meningkatkan interaksi sosial adalah intensitas dalam berinteraksi dan 
berkomunikasi dua arah kurang karena pada teknik tersebut menggunakan media 
buku dimana para partisipan akan lebih cenderung berfokus pada isi buku tersebut 
daripada menyampaikan pendapat dan berinteraksi dengan teman sebayanya, serta 
jika buku tersebut tidak ada kaitannya dengan interaksi sosial, maka tidak sesuai . 
Selain itu, teknik sebelumnya yang digunakan adalah bimbingan kelompok. 
Kekurangan yang ada adalam bimbingan kelompok adalah tidak semua partisipan 
mampu menyampaikan apa pendapat sehingga secara tidak langsung proses 
interaksi tidak dapat terjadi secara menyeluruh. Kelebihan dari teknik sebelumnya 
adalah adanya inovasi dari metode-metode sebelumnya karena menggunakan 
media buku sebagai penunjang untuk meningkatkan interaksi sosial melalui 
diskusi antar teman sebaya. Kelebihan bimbingan kelompok adalah semua yang 
terlibat bimbingan kelompok adalah memiliki masalah yang sama sehingga efektif 
dilakukan. 
Dari berbagai intervensi yang telah dilakukan sebelumnya untuk meningkatkan 
interaksi sosial maka peneliti tertarik menggunakan metode sosiodrama karena 
sosiodrama merupakan salah satu intervensi dimana intervensi ini dinilai efektif 
untuk meningkatkan interaksi sosial karena proses didalam metode sosiodrama 
melibatkan proses interaksi sosial karena partisipan masing-masing akan 
memainkan peran-peran tertentu dan menyampaikan pendapat sesuai dengan 
perannya. Menurut Sternberg dan Gracia (dalam Leveton, 2010) sosiodrama 
merupakan sebuah metode dimana menggunakan aksi (drama) dari beberapa 
orang untuk menanggapi pada permasalahan sosial yang terjadi. Permasalahan 
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sosial yang akan diangkat dengan menggunakan metode sosiodrama ini dinilai 
efektif untuk berbagai permasalahan sosial. Hal tersebut didukung oleh penelitian 
yang dilakukan oleh Indriasari (2016) yang menyebutkan bahwa metode 
sosiodrama dinilai efektif untuk meningkatkan rasa empati dan simpati siswa. 
Sehingga jika dikaitkan dengan faktor interaksi sosial khususnya simpati, maka 
metode sosiodrama secara tidak langsung efektif untuk meningkatkan kemampuan 
interaksi sosial karena didalam sosiodrama tersebut perasaan empati partisipan 
akan meningkat sehingga akan berpengaruh juga pada interaksi sosialnya. 
Hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Baile dan Walters (2013) menjelaskan 
bahwa teknik sosiodrama dinilai efektif untuk media pengajaran pada pasien yang 
sedang menjalani perawatan paliatif (kebermaknaan hidup menuju kematian) 
karena didalam juga dapat melatih komunikasi personal serta melatih perilaku 
empati partisipan dalam sosiodrama tersebut. Zuhara (2014) menyebutkan bahwa 
teknik sosiodrama dinilai efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 
interpersonal pada siswa. Berdasarkan jabaran hasil penelitian di atas, peneliti 
tertarik untuk menggunakan sosiodrama yang berfungsi sebagai refleksi diri 
menggunakan dramatisasi mengenai interaksi sosial remaja pengguna smartphone 
sehingga nantinya para remaja akan memahami dan mampu merefleksi tentang 
permasalahan sosial yang terjadi 
Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk mengetahui serta memberikan 
pengetahuan mengenai penerapan sosiodrama untuk meningkatkan interaksi sosial 
pada remaja pengguna smartphone. Berikut manfaat dari penelitian ini secara 
teoritis untuk memberikan pemahaman bagi masyarakat mengenai pentingnya 
interaksi sosial serta alternatif strategi untuk meningkatkan interaksi sosial remaja 
pengguna smartphone, sehingga nantinya diharapkan dapat memberikan 
sumbangan bagi perkembangan ilmu psikologi khususnya pada psikologi 
komunitas. Adapun manfaat praktis dari penelitian ini adalah memberikan 
gambaran bagi masyarakat mengenai penerapan intervensi sosiodrama untuk 
meningkatkan interaksi sosial pada remaja pengguna smartphone.  
 
Interaksi Sosial 
Sebagai titik tumpuan manusia, interaksi sosial merupakan hal yang penting untuk 
mewujudkan segi kesosialannya sebagai makhluk yang saling bergantung satu 
sama lain. Hal ini sesuai dengan konsep teori dari Allport (dalam Gerungan, 2004) 
mengenai kepribadian manusia dimana kepribadian manusia merupakan sebuah 
organisasi dinamis dari sistem psiko-fisik yang ada pada individu dimana turut 
menentukan cara-caranya yang khas dalam menyesuaikan diri dengan 
lingkungannya. Kepribadian yang dimaksud sangat kompleks yakni bukan hanya 
satu kesatuan saja melainkan pribadi manusia juga berhubungan dengan 
lingkungannya juga. Kepribadian akan termasuk menjadi kepribadian yang 
menyeluruh dalam sistem psiko-fisik yang mencakup dalam kecakapan dan 
terlibat dalam kegiatan sosial lingkungannya termasuk hubungan sosial yang 
dimiliki.  
Hubungan sosial yang dimiliki individu menurut Woodworth (dalam Gerungan, 
2004) memiliki empat jenis yakni individu yang bertentangan dengan lingkungan, 
individu yang menggunakan lingkungan, individu yang dapat berpartisipasi dan 
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 individu yang dapat menyesuaikan diri. Interaksi sosial merupakan salah satu 
implementasi bentuk dari hubungan sosial yang telah dijabarkan sebelumnya 
dimana interaksi sosial ini merupakan sebuah bentuk hubungan antara individu 
atau kelompok dengan lingkungannya. 
Definisi Interaksi sosial menurut salah satu tokoh yakni Soekanto (2002), 
Interaksi sosial yaitu suatu hubungan yang tampak/ terlihat ketika seorang 
individu atau kelompok terlibat dalam suatu hubungan satu dengan lainnya. 
Interaksi sosial dijadikan sebuah dasar dari proses sosial yang menunjuk pada 
hubungan sosial yang dinamis. Bimo Walgito (dalam Dayakisni & Hudaniah, 
2009) Interaksi sosial yang terjadi dimana hubungan individu dengan individu 
lainnya ataupun dengan kelompok terjadi proses saling pengaruh mempengaruhi 
dalam suatu hubungan tersebut sehingga menjadi hubungan yang timbal balik. 
Bonner (dalam Gerungan, 2004) menyatakan bahwa interaksi sosial merupakan 
hubungan antara individu dua atau lebih  dimana kelakuan individu yang satu 
dengan yang lain saling mempengaruhi, mengubah atau memperbaiki keadaan 
individu, sehingga terjadi hubungan yang timbal balik. 
Gerungan (2004) interaksi sosial merupakan sebuah hubungan yang mengubah 
atau memperbaiki perilaku individu atau kelompok yang lain. Tujuan adanya 
proses interaksi sosial adalah untuk melengkapi suatu kebutuhan manusia yaitu 
hubungan sosial karena setiap individu atau kelompok membutuhkan sebuah 
interaksi sosial dalam kegiatan sehari hari. Kebutuhan yang akan terpenuhi ketika 
sebuah interaksi sosial terjalin adalah pertukaran dan perolehan informasi maupun 
pesan. Pertukaran dan perolehan informasi atau pesan ini dijadikan sebuah 
mediator untuk menyatukan individu dengan individu lainnya dimana individu 
yang tidak terlibat dalam proses interaksi akan terisolasi dari lingkungannya.  
Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa interaksi sosial bukanlah 
sebuah proses yang sederhana tetapi juga merupakan sebuah proses yang 
kompleks yang terjadi dalam setiap kegiatan sosial dalam masyarakat. 
Menurut Soekanto (2011) syarat terjadinya sebuah interaksi sosial ada dua macam 
yaitu kontak sosial dan komunikasi. Kontak sosial yang terjadi antara individu 
atau kelompok dimana didalamnya terdapat sebuah aksi yang memiliki makna 
untuk di tangkap oleh individu atau kelompok lainnya yang bersifat primer 
maupun sekunder. Kontak sosial yang bersifat primer adalah jika seseorang 
melakukan sebuah interaksi sosial secara tatap muka (face to face) atau langsung 
bertemu. Sedangkan kontak sosial yang bersifat sekunder adalah hubungan sosial 
yang terjadi melalui sebuah perantara seperti radio, surat, telepon ataupun bisa 
terjadi melalui dengan perantara orang lain. Sifat dari kontak sosial ini ada dua 
yaitu bersifat positif dan negatif. Kontak sosial yang bersifat positif lebih 
menjurus kepada perilaku seperti kerja sama, sedangkan kontak sosial yang 
bersifat negatif arah perilakunya seperti perilaku menentang atau tidak adanya 
kegiatan interaksi sosial sama sekali. 
Syarat kedua terjadinya sebuah interaksi adalah komunikasi. Komunikasi yang 
terjadi sebagai tafsiran atau makna pesan yang dikirimkan dan akan diterima 
kepada satu orang atau lebih dengan maksud dan tujuan tertentu sebagai sebuah 
reaksi dari penyampaian informasi tersebut seperti mempengaruhi, 
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memberitahukan, atau bertukar pesan. Menurut Sarwono (2002) jenis komunikasi 
ada dua yakni komunikasi langsung dan komunikasi tidak langsung. Komunikasi 
langsung adalah komunikasi secara tatap muka, sedangkan komunikasi yang tidak 
langsung adalah komunikasi yang memerlukan perantara dalam prosesnya seperti 
menggunakan telepon, surat, telegraf, dan radio.  
Faktor-faktor dari interaksi sosial dibagi menjadi empat bagian. Menurut 
Dayakisni dan Hudaniah (2009) yang telah diringkas dari beberapa tokoh, bentuk 
interaksi yakni : 
a. Imitasi 
Imitasi merupakan sebuah keinginan atau dorongan untuk meniru dan 
mengikuti suatu contoh dari perilaku. Imitasi memiliki manfaat yang penting 
dalam kegiatan sosial yakni ketika seseorang melakukan perbuatan yang baik 
maka akan mendorong orang lain juga untuk melakukan perbuatan yang baik 
pula. 
b. Sugesti 
Sugesti dalam konteks interaksi sosial ini memiliki makna untuk saling 
mempengaruhi satu dengan yang lainnya. Imitasi dan sugesti memiliki 
peranan yang sama, namun yang membedakan adalah imitasi merupakan 
sebuah proses menirukan yang berasal dari luar namun untuk sugesti 
merupakan sebuah proses memberikan pandangan dari diri kepada orang lain. 
c. Identifikasi 
Identifikasi merupakan sebuah proses keinginan untuk menjadi sama (identik) 
dengan orang lain. Identifikasi memiliki peran yang lebih dominan dalam 
proses mempengaruhi karena pada proses identifikasi norma dan sikap 
digunakan dalam perilaku sehari-hari, sehingga ketika seseorang memberikan 
contoh kepada orang lain, orang lain tersebut mengidentifikasi dan akan 
dijadikan contoh dalam setiap berperilaku. 
d. Simpati 
Simpati merupakan sebuah proses ketertarikan individu terhadap individu 
lainnya atau kelompok yang timbul bukan karena dasar yang logis atau 
rasional melainkan atas dasar perasaan. Menurut Soekanto (2002) dorongan 
seseorang memperlihatkan perilaku simpatinya atas dasar keinginan untuk 
memahami orang lain. 
Ciri-ciri penting dari interaksi sosial menurut tokoh Loomis (dalam Soleman, 
1984) adalah sebagai berikut : 
1. Jumlah yang terlibat lebih dari satu orang atau lebih 
2. Terdapat komunikasi antara seseorang yang terlibat dalam proses interaksi 
3. Terdapat dimensi waktu (lampau, sekarang dan yang akan datang) 
4. Memiliki tujuan tertentu 
Aspek-aspek dalam proses interaksi sosial menurut Homans (dalam Santoso, 
2010) adalah : 
a. Motif/ tujuan yang sama 
Sebuah interaksi terjadi melalui berbagai lingkup salah satunya lingkup 
kelompok. Sebuah kelompok tidak terjadi secara sengaja melainkan terbentuk 
melalui motif atau dasar yang sama 
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b. Suasana emosional yang sama 
Suasana emosional yang sama adalah dimana individu didorong oleh 
perasaan masing-masing yang dalam proses interaksi sosial. 
c. Ada aksi/ interaksi 
Setiap anggota yang ada dalam kelompok menjalin hubungan pada proses 
interaksi maka terdapat aksi 
d. Proses segitiga dalam interaksi sosial 
e. Sistem eksternal 
Setiap anggota kelompok yang terlibat akan melalui proses penyesuaian diri 
pada lingkungan secara terus menerus 
f. Sistem internal 
Anggota kelompok yang melalui proses penyesuaian diri akan menghasilkan 
tingkah laku. Tingkah laku yang dihasilkan dalam interaksi sosial ini adalah 
tingkah laku yang seragam yang meliputi perasaan, pandangan, sikap dan 
didikan yang seragam dari anggota kelompok.  
 
Aspek-aspek dalam proses interaksi sosial menurut Bales (dalam Santoso, 2010) 
adalah : 
a. Aksi 
Hubungan yang terjalin pada melibatkan semua tindakan atau perilaku 
yang dilakukan oleh pelaku sosial ketika menjalin suatu interaksi sosial  
b. Situasi 
Keadaan yang mendukung hubungan sosial dan tindakan terjadi, baik 
tempat maupun waktu. 
 
Sosiodrama 
Sosiodrama merupakan salah satu intervensi dimana pada dasarnya intervensi ini 
digunakan untuk metode mengajar yang memiliki tujuan umum untuk 
mendramatisasikan sesuatu dari berbagai permasalahan sosial dalam situasi sosial. 
Menurut Montolalu (2007) metode sosiodrama memberikan kesempatan kepada 
partisipan untuk melakukan kegiatan dengan pembagian peran tertentu seperti 
yang ada pada kehidupan masyarakat sosial. Menurut Winkel (dalam Komalasari, 
2011) metode sosiodrama merupakan upaya dramatisasi dari berbagai persoalan 
yang timbul dalam pergaulan sosial. Menurut Djamarah (1996) sosiodrama 
merupakan upaya mendramatisasikan tingkah laku dimana dramatisasi tersebut 
hubungannya dengan masalah sosial. 
Selain itu menurut Roestiyah (2008) metode sosiodrama adalah dramatisasi 
tingkah laku, gerak gerik dan ungkapan seseorang dalam konteks hubungan sosial 
antara manusia. Sehingga dari beberapa definisi yang dikemukakan tokoh diatas 
dapat diambil kesimpulan bahwa metode sosiodrama merupakan suatu upaya 
memerankan peran dalam cerita yang menuntut penyesuaian diantara berbagai 
peran. Metode ini digunakan sebagai langkah upaya yang mengutamakan 
pengembangan dalam kemampuan berekspresi sehingga partisipan dapat 
menyalurkan kemampuan imajinatifnya dengan cara menghayati peran yang 
sedang dimainkan. 
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Metode sosiodrama hampir serupa dengan metode bermain peran, namun yang 
membedakan antara metode sosiodrama dengan bermain peran adalah dari 
manfaatnya. Manfaat yang ada pada sosiodrama lebih menekankan pada tanggung 
jawab perseorangan serta kerjasama antar pemeran guna memperlancar jalan 
cerita yang sedang ditampilkan. Sehingga dari berbagai penjelasan diatas, metode 
sosiodrama merupakan sebuah upaya dramatisasi untuk memecahkan suatu 
permasalahan yang tidak menggunakan bahan tertulis, tanpa melakukan latihan 
terlebih dahulu dan tanpa menyuruh partisipan untuk menghafalkan sesuatu yang 
memiliki manfaat untuk meningkatkan hubungan sosial dengan cara 
mengekspresikan sesuatu melalui peran yang dijalankan. 
Tujuan sosiodrama menurut Engkoswara (1984) adalah untuk partisipan selain 
mampu mengekspresikan sesuatu melalui peran adalah partisipan dapat dan berani 
mengungkapkan pendapat secara lisan, membangun kerjasama antara para 
pemain/ partisipan, partisipan dapat menunjukkan sikap berani ketika 
memerankan tokoh yang diperankan, partisipan mampu menjiwai tojoh yang 
sedang diperankan, serta dapat melatih partisipan memberikan tanggapan serta 
interaksi dengan orang lain.  
Menurut Komalasari (2011) ciri- ciri sosiodrama antara lain : 
1. Merupakan sebuah peniruan dari situasi yang nyata 
2. Membahas mengenai masalah sosial 
3. Terdapat peran yang dimainkan oleh partisipan 
4. Terdapat pemecahan masalah serta bagaimana cara pengambilan keputusan 
terkait permasalahan tersebut. 
Pada prinsipnya menurut Djamarah (1996) dalam menjalankan metode 
sosiodrama partisipan terlibat langsung dalam peranan masing-masing, tujuan 
yang dicapai hendaknya menyangkut tentang penambahan pengetahuan mengenai 
konsep dan pengertian mengenai masalah yang diangkat, dan sosiodrama 
dilakukan oleh kelompok partisipan yang sesuai dengan permasalahan yang 
diangkat dalam sosiodrama tersebut.  
Berikut langkah-langkah dalam melaksanakan metode sosiodrama (Djamarah, 
1996) :  
1. Menentukan situasi sosial yang akan didramatisasikan 
Penentuan situasi sosial ini dapat dilakukan ketika menjalankan sebuah 
asesmen terlebih dahulu untuk memilih dan menentukan situasi sosial apa 
yang akan diangkat dan didramatisasikan dalam metode sosiodrama. Pada 
saat penentuan situasi sosial juga diperhatikan berbagai perbedaan, keinginan, 
kepercayaan, harapan, dan cita-cita apa yang ingin dicapai sehingga pada saat 
pelaksanaan sosiodrama tidak terbelit-belit dan keluar dari tujuan yang ingin 
dicapai 
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2. Memilih pemeran 
Pemilihan peran dalam metode sosiodrama yang mudah dan sesuai dengan 
karakter atau sifat dari partisipan dan pemilihan peran hendaknya 
memperhatikan pemeran yang benar-benar mengerti permasalahan yang 
sedang diangkat, sehingga ketika sosiodrama berjalan sesuai dengan apa yang 
ingin dicapai. 
3. Mempersiapkan pemeran 
Setelah pemilihan pemeran dan pemeran sudah mengerti peran apa yang akan 
dijalankan, pemeran digiring keluar ruangan untuk mempersiapkan diri 
sebagai pemeran yang nantinya akan diperankan pada saat sosiodrama. Pada 
saat mempersiapkan pemeran, pemeran dapat berunding mengenai jalannya 
peranan tersebut. 
4. Mempersiapkan partisipan yang lain sebagai penonton 
Ketika pemeran memisahkan diri dan keluar ruangan, fasilitator dapat 
menginstruksikan partisipan yang lain untuk dijadikan penonton dan 
memberikan penjelasan bahwa sebagai penonton juga harus memisalkan 
dirinya dan membayangkan dirinya sebagai pemeran tersebut. 
5. Melaksanakan sosiodrama sesuai dengan peran masing-masing 
6. Follow Up 
Setelah sosiodrama dilakukan, kemudian diadakan diskusi mengenai 
pelaksanaan sosiodrama yang telah dilakukan, apa yang didapatkan setelah 
sosiodrama sebelumnya berlangsung. 
 
Penerapan Sosiodrama untuk Meningkatkan Interaksi Sosial Remaja 
Pengguna Smartphone 
Dampak yang ditimbulkan dari perkembangan teknologi khususnya smartphone 
beragam yang dapat mempengaruhi segala aktivitas kehidupan manusia. Dampak 
positif yang ditimbulkan setelah adanya perkembangan teknologi khususnya 
smartphone adalah segala aktivitas manusia sekarang menjadi lebih mudah dan 
cepat seperti dalam hal berkomunikasi tidak lagi memerlukan proses yang lama 
untuk melakukan hal tersebut dan mobilitas dari suatu tempat ke tempat yang lain. 
Namun dari berbagai dampak positif yang ditimbulkan terdapat dampak negatif 
yang dirasakan yaitu berkurangnya interaksi sosial khususnya secara tatap muka. 
Pergantian teknologi terbarukan membuat masyarakat menjadi kurang selektif 
dalam menggunakannya seperti masyarakat sekarang lebih menyukai interaksi 
sosial menggunakan perantara yaitu aplikasi dari smartphone. 
Dari hal tersebut untuk mengatasi penurunan interaksi sosial khususnya secara 
tatap muka pada remaja, maka perlu adanya pemberian pemahaman mengenai 
pentingnya interaksi sosial khususnya secara tatap muka kepada remaja. Hal 
tersebut dapat ditangani dengan menggunakan intervensi yaitu sosiodrama. 
12 
 
Sosiodrama diberikan kepada remaja untuk melatih memberikan tanggapan atau 
aksi yang didramatisasikan melalui peran-peran tertentu. Dari tanggapan dan aksi 
tersebut secara tidak langsung remaja dapat memahami atas permasalahan sosial 
yaitu mengenai interaksi sosial yang berkurang sebagai dampak adanya 
smartphone yang memudahkan segala aktivitas manusia khususnya dalam 
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. 
Beberapa penelitian mengatakan bahwa penggunaan intervensi dengan metode 
sosiodrama dapat mengembangkan pemahaman dan melatih partisipan untuk 
berani mengungkapkan pendapat serta melatih beinteraksi dengan orang lain. 
mampu meningkatkan interaksi sosial remaja. Penelitian yang dilakukan oleh 
Nisa, Arlizon dan Yakub (2016) menjelaskan bahwa penggunaan metode 
sosiodrama untuk meningkatkan interaksi sosial dengan teman sebaya terbukti 
efektif dan mampu untuk meningkatkan interaksi sosial dengan teman sebaya 
pada remaja. 
 
Hipotesis : 
Terdapat pengaruh sosiodrama terhadap peningkatan interaksi sosial remaja 
pengguna smartphone 
 
METODE PENELITIAN 
Rancangan Penelitian 
Penelitian yang dilakukan adalah penelitian kuantitatif dengan menggunakan 
penelitian eksperimen (experimental research). Menurut Sugiyono (2014) 
penggunaan penelitian eksperimen, peneliti dapat mengontrol semua variabel luar 
yang memungkinkan akan mempengaruhi jalannya proses eksperimen. Penelitian 
eksperimen ini memiliki tujuan untuk mengetahui pengaruh dari perlakuan 
tertentu terhadap yang lain dalam kondisi/ situasi yang dikendalikan. Latipun 
(2002) penelitian eksperimen bertujuan untuk mengetehui apakah terdapat 
hubungan sebab akibat dari sebuah perlakuan. Penelitian eksperimen ini 
menggunakan model control group pre-test post-test design dimana desain 
tersebut memiliki dua kelompok yang akan dipilih secara acak (random) 
kemudian diberikan pre-test yang bertujuan untuk mengetahui apakah keadaan 
kedua kelompok antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol terdapat 
perbedaan kondisi. Hasil dari perlakuan ini dapat diketahui secara lebih akurat 
karena membandingkan dengan keadaan sebelum diberikan perlakuan.  
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Tabel 1. Rancangan Penelitian 
Kelompok                                           Rancangan Penelitian 
Kelompok Eksperimen                 :    pre-test  -> perlakuan  -> post-test 
Kelompok Kontrol                        :    pre-test  -> tanpa perlakuan  -> post-test 
Penelitian ini menggunakan teknik sosiodrama yang digunakan pada intervensi 
penelitian dengan tujuan untuk meningkatkan interaksi sosial pada remaja 
pengguna smartphone. 
Subjek Penelitian 
Subjek yang digunakan pada penelitian merupakan remaja usia 16-17 tahun yang 
masuk dalam kategori remaja tengah, memiliki skor skala interaksi sosial yang 
masuk kedalam kategori rendah. Pengambilan subjek untuk menentukan 
kelompok eksperimen dan kontrol menggunakan teknik random assignment yaitu 
teknik pengambilan subjek dengan menempatkan subjek penelitian ke dalam 
suatu kelompok tanpa disengaja atau secara acak 
Variabel dan Instrumen Penelitian 
Pada penelitian ini terdapat dua variabel yaitu variabel bebas (X) dan varibel 
terikat (Y). Variabel bebas (X) yang digunakan pada penelitian ini adalah metode 
sosiodrama dan variabel terikat (Y) yang digunakan pada penelitian ini adalah 
interaksi sosial.  
Menurut Roestiyah (2008) sosiodrama merupakan salah satu metode intervensi 
yang akan dilakukan peneliti yaitu dengan pemberian materi mengenai dampak-
dampak dari smartphone pada remaja, orangtua, kemudian langkah selanjutnya 
para remaja diminta untuk memainkan peran dengan permasalahan yang diangkat 
yakni mengenai interaksi sosial dengan teknik improvisasi sesuai dengan peran-
peran yang akan diperankan. 
Menurut Soekanto (2011) interaksi sosial merupakan suatu proses dan hubungan 
sosial yang melibatkan hubungan antara individu dengan individu atau kelompok 
dimana dalam proses tersebut terjadi hubungan yang saling mempengaruhi dan 
pertukaran informasi baik secara tatap muka atau melalui perantara yang 
dilakukan dengan komunikasi dan kontak sosial. 
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan model skala. Skala 
yang digunakan menggunakan skala interaksi sosial yang dibuat oleh peneliti 
yang dikembangkan dari teori Robert F.Bales yang terdiri dari aspek aksi dan 
situasi. Skala interaksi sosial sebanyak 55 item sebelum melewati proses uji coba.  
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Hasil validitas dan reliabilitas alat ukur setelah di uji coba (tryout) yang diberikan 
kepada 70 orang remaja, maka didapatkan hasil skala interaksi sosial memiliki 
item valid sebanyak 49 item valid dan 6 item gugur (tidak valid). Indeks validitas 
skala sebesar 0,235 dan indeks reliabilitas 0,918 
 
Prosedur dan Analisa Data Penelitian 
Intervensi yang dilakukan oleh peneliti meliputi tiga tahapan yaitu : 
a. Tahap pertama 
Tahap pertama dilakukan adalah tahapan persiapan dimana peneliti akan 
melakukan adaptasi alat ukur berupa skala kemudian skala tersebut akan di 
uji coba (try out) kemudian setelah melakukan try out peneliti melakukan 
penyusunan modul yang akan digunakan dalam proses intervensi. Setelah 
melakukan tryout, peneliti melakukan pre-test menggunakan skala interaksi 
sosial tersebut untuk menentukan subjek berdasarkan norma kelompok yang 
terdapat pada skala. Subjek yang memiliki skor rendah dan sedang pada hasil 
skala interaksi sosial akan dipilih untuk mengikuti kegiatan intervensi. 
b. Tahap Kedua 
Tahap kedua yang akan dilakukan adalah intervensi dimana pada tahapan ini 
peneliti melakukan metode intervensi sosiodrama. Proses intervensi 
sosiodrama ini terdiri dari beberapa tahapan yang kemudian akan 
dilaksanakan selama ± 2 minggu. Kegiatan awal intervensi remaja akan 
diberikan materi mengenai smartphone beserta dampaknya khususnya dalam 
hal interaksi sosial. Pemberian materi ini akan diberikan kepada remaja dan 
orangtua. Setelah memberikan materi mengenai smartphone, remaja akan 
diminta untuk mendramatisasikan peran dengan metode sosiodrama dengan 
permasalahan sosial yang diangkat yakni interaksi sosial. Remaja juga akan 
diberikan tugas untuk melakukan aktivitas yang melibatkan proses interaksi 
sosial seperti contoh belajar kelompok, mengobrol dengan orangtua tanpa 
menggunakan smartphone. Pelaksanaan aktivitas dirumah nantinya akan 
dimonitoring menggunakan task card yang berfungsi sebagai kartu kendali 
dan pengontrol ketika para remaja melakukan aktivitas tanpa smartphone 
didalam maupun diluar rumah. Setelah berjalan selama satu minggu, peneliti 
melaksanakan post-test dengan mengisi skala interaksi sosial untuk 
memperoleh hasil akhir dan melakukan pengambilan task card. 
c. Tahap Ketiga 
Tahapan terakhir setelah proses intervensi, maka peneliti akan melakukan 
pengolahan data dari hasi pre-test dan post-test dengan menggunakan SPSS 
versi 21.  
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HASIL PENELITIAN 
Setelah penelitian dilakukan, langkah selanjutnya adalah peneliti mengolah hasil 
yang telah diperoleh selama penelitian. Hasil dari penelitian tersebut dijabarkan 
dalam beberapa tabel dibawah ini. Tabel pertama menunjukkan penjelasan 
mengenai karakteristik subjek penelitian yang berpartisipasi dalam penelitian baik 
dengan menggunakan intervensi sosiodrama tentang interaksi sosial, maupun 
yang tidak mendapatkan perlakuan/ intervensi. Subjek dibagi menjadi dua 
kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 
Tabel 2. Deskripsi Subjek Penelitian 
 
Kategori 
Jumlah 
Kelompok 
Eksperimen 
Jumlah 
Kelompok 
Kontrol 
Persentase 
Kelompok 
Eksperimen 
Persentase 
Kelompok 
Kontrol 
Usia  16 tahun  13 orang 9 orang 86,6 % 60 % 
17 tahun 2 orang 6 orang 13,4 % 40 % 
     
Jenis 
Kelamin  
Laki-laki  4 orang 9 orang 26, 6 % 60 % 
Perempuan 11 orang 6 orang 73, 4 % 40 % 
 
Berdasarkan tabel 2 di atas, maka dapat diketahui bahwa subjek penelitian/ 
partisipan pada kedua kelompok (kelompok eksperimen dan kelompok kontrol) 
dimana kedua kelompok memiliki tingkat interaksi sosial yang rendah 
berdasarkan norma kelompok. Kelompok eksperimen terdiri dari 4 orang 
partisipan laki-laki dan 11 orang partisipan perempuan. Pada kelompok kontrol 
terdiri dari 9 orang partisipan laki-laki dan 6 orang partisipan perempuan. 
Selanjutnya, peneliti menggunakan uji mann whitney untuk mengetahui 
kesetaraan kelompok eksperimen dengan kelompok kontrol. Selanjutnya peneliti 
menganalisis skor hasil interaksi sosial pada saat sebelum diberi perlakuan/ 
intervensi pada kedua kelompok (eksperimen dan kontrol).  
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Tabel 3. Uji Mann Whitney Data Pre-Test Kelompok Eksperimen dan Kelompok 
Kontrol 
Kelompok N Z Sig.(2 tailed) 
P 
Eksperimen 15 -1.439 0.150 
Kontrol 15 
 
Tabel 3 menunjukkan hasil uji analisis menggunakan uji analisis mann whitney 
untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan kondisi pada kedua kelompok. 
Diketahui hasil dari tabel 4 p = 0,161, dimana hasil tersebut > 0.05, sehingga dari 
hasil tersebut menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan siginifikan pada hasil 
pre test diantara kedua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol pada skor hasil interaksi sosial. Hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa 
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dalam keadaan yang setara/ sama 
sebelum dilakukan perlakuan/ intervensi. Langkah selanjutnya peneliti 
melanjutkan analisis data untuk mengetahui perbedaan hasil skala pre test dan 
skala post test pada kedua kelompok dengan menggunakan uji Wilcoxon. Berikut 
tabel penjelasan dari hasil uji wilcoxon. 
Tabel 4. Uji Wilcoxon Data Pre Test dan Post Test pada kelompok eksperimen 
dan kelompok kontrol 
Kelompok N Rata-rata skor Skala 
Interaksi Sosial Remaja 
Z P 
Pre-test Post-test 
Eksperimen  15 93,0 103,9 -3.241 0.001 
Kontrol  15 94,6 92,5 -1.610 0.107 
 
Hasil yang ditunjukan pada tabel 4 menunjukkan hasil uji wilcoxon untuk 
mengetahui perbedaan hasil antara kedua kelompok, yaitu kelompok pre test dan 
kelompok post test. Hasil yang ditunjukkan pada tabel tersebut menunjukkan 
bahwa hasil p pada kelompok eksperimen sebesar 0,001 dimana hasil tersebut 
lebih kecil dari nilai p < 0,05, dimana hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat 
perbedaan yang siginifikan pada skor hasil pre test dan skor hasil post test pada 
interaksi sosial. Sehingga dari hasil tersebut dapat diketahui bahwa terdapat 
pengaruh penggunaan metode sosiodrama untuk meningkatkan interaksi sosial. 
Sedangkan pada kelompok kontrol didapatkan hasil p 0,107 dimana hasil p pada 
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16% 
12% 
19% 
22% 
16% 
15% 
Presentase aktivitas interaksi sosial yang dilakukan dalam seminggu 
Berani memulai pembicaraan
Berani mengungkapkan pendapat dalam diskusi
Berpartisipasi dalam tugas kelompok
Membantu teman satu kelas/ organisasi/ komunitas
Berkomunikasi dengan guru secara baik
Lainnya
kelompok kontrol lebih besar dari nilai p > 0,05. Hasil tesebut menujukkan bahwa 
tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil skor pre test dan skor hasil 
post test dari skala interaksi sosial pada kelompok kontrol. 
Tabel 5. Uji Mann Whitney Pre-Test dan Post-Test (Gain Score) kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol 
Kelompok       N Z 
Sig.(2 tailed)          
         P 
Eksperimen      15 -4.097       0.000**                   
Kontrol      15 
 
Tabel 5 merupakan hasil jabaran uji mann whitney diperoleh hasil 0.000 dimana 
hasil tersebut kurang dari nilai p <0.05. Hasil dari uji Mann Whitney tersebut 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan pada nilai pre test dan nilai 
post test pada skala interaksi sosial remaja pada dua kelompok yaitu kelompok 
eksperimen dan kelompok kontrol, dimana kondisi kedua kelompok tersebut 
mengalami perbedaan setelah diberikan perlakuan/ intervensi berupa sosiodrama 
dimana kelompok eksperimen mengalami peningkatan skor secara signifikan yang 
ditinjau dari nilai pre-test ke nilai post test. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 
kelompok eksperimen memiliki nilai yang lebih tinggi dibandingkan dengan 
kelompok kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan. 
Berikut hasil monitoring control cards yang menunjukkan aktivitas yang 
dilakukan terkait interaksi sosial yang dilakukan di oleh partisipan dan dinilai oleh 
stake holder (teman sebaya dan orangtua) di sekolah, di lingkungan bermain, 
maupun di lingkungan rumah. 
 
18 
 
Gambar 1 : Presentase aktivitas interaksi sosial dalam seminggu 
Hasil diagram control cards yang dinilai oleh teman sebaya perolehan prosentase 
terbesar ditunjukkan pada aktivitas yang diberikan peneliti yaitu membantu teman 
baik di dalam lingkungan kelas, sekolah, organisasi maupun komunitas dan 
berpartisipasi dalam tugas kelompok yang diberikan oleh guru. Selain itu variasi 
dari beberapa aktivitas yang tercantum pada control cards muncul pada hasil 
perolehan control cards tersebut. Aktivitas yang ditunjukkan adalah berani 
memulai pembicaraan dengan teman maupun guru, berani mengungkapkan 
pendapat dalam diskusi, berkomunikasi dengan guru. Dari hasil diagram tersebut 
menunjukkan bahwa partisipan masih menunjukkan antusiasme dalam 
berinteraksi sosial di lingkungan sekolah baik dalam kelas maupun waktu 
ekstrakulikuler, terlebih lagi jika para partisipan mendapat dukungan juga dalam 
melakukan interaksi sosial baik dukungan dari teman, maupun guru dalam 
lingkungan sekolah maupun diluar sekolah. 
Durasi pelaksanaan aktivitas tersebut berdasarkan hasil monitoring control cards 
menunjukkan bahwa durasi lebih dari 1 jam merupakan durasi yang paling sering 
dilakukan partisipan dalam melakukan aktivitas interaksi sosial. Durasi yang 
paling sering dilakukan selain lebih dari 1 jam adalah durasi 15 menit dimana 
mayoritas partisipan melakkan aktivitas interaksi sosial. Hal ini menunjukkan 
bahwa beberapa partisipan belum sepenuhnya mampu melakukan aktivitas 
interaksi sosial, namun beberapa partisipan juga menunjukkan mampu 
beraktivitas yang berhubungan dengan interaksi sosial dalam jangka waktu yang 
cukup lama. 
 
Gambar 2 : Presentase aktivitas interaksi sosial yang dilakukan selama 
seminggu dalam keluarga 
14% 
31% 
35% 
17% 
3% 
Presentase aktivitas interaksi sosial yang 
dilakukan selama seminggu 
Berdiskusi dengan orangtua
Membantu orangtua mengerjakan
pekerjaan rumah
makan bersama dengan orangtua
berbicara santai dengan orangtua
lainnya
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Perolehan hasil pada gambar 2 tersebut menunjukkan pada aktivitas makan 
bersama orangtua yang paling sering dilakukan oleh para partisipan jika berada di 
lingkungan rumah/ keluarga. Selain itu aktivitas membantu orang tua 
mengerjakan pekerjaan rumah adalah aktivitas yang cukup sering dilakukan oleh 
para partisipan. Berbagai aktivitas interaksi sosial yang dilakukan partisipan di 
dalam lingkungan keluarga adalah berdiskusi dengan orangtua, berbicara santai 
dengan orangtua, berekreasi dengan keluarga, dan keluar rumah bersama 
keluarga. Dalam lingkungan rumah, partisipan menunjukkan bahwa para 
partisipan menunjukkan kemauan untuk berinteraksi dengan keluarga terutama 
dalam lingkungan rumah. Partisipan masih menunjukkan ketertarikan untuk 
berinteraksi dengan keluarganya daripada hanya bermain dengan smartphone nya, 
serta dukungan dari orangtua yang mendukung dan memfasilitasi anak dalam 
melakukan interaksi sosial 
Durasi pelaksanaan permainan dari hasil evaluasi control cards menunjukkan 
bahwa durasi 30 menit adalah durasi yang paling sering dilaksanakan oleh para 
partisipan dalam melaksanakan aktivitas interaksi sosial. Durasi 1 jam merupakan 
durasi yang juga sering dilakukan oleh partisipan dalam melakukan aktivitas 
interaksi sosial. Hal ini menunjukkan mayoritas partisipan belum bisa melakukan 
aktivitas interaksi sosial khususnya dengan keluarga maupun dalam lingkungan 
rumah. Namun hasil tersebut juga menunjukkan bahwa beberapa partisipan 
mampu melakukan aktivitas interaksi sosial dalam waktu yang cukup lama. 
 
DISKUSI 
Penelitian yang telah dilakukan menunjukkan hasil bahwa terdapat peningkatan 
interaksi sosial remaja umur 16-17 tahun pengguna smartphone, dimana 
peningkatan interaksi sosial ini dapat ditinjau dari peningkatan skor post test pada 
skala interaksi sosial remaja jika dibandingkan dengan skor skala interaksi sosial 
pada pre test dari kelompok eksperimen. Sementara itu, pada kelompok kontrol 
tidak menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada skor post test skala 
interaksi sosial jika dibandingkan dengan hasil skor skala interaksi sosial pada pre 
test walaupun kondisi awal yang ditunjukkan sebelum adanya intervensi adalah 
setara, yaitu memiliki skor skala interaksi sosial remaja yang rendah pada pre test. 
Selanjutnya diberikan perlakuan pada kelompok eksperimen dengan memberikan 
intervensi menggunakan metode sosiodrama mengenai interaksi sosial sedangkan 
pada kelompok kontrol tidak mendapatkan perlakuan mengenai sosiodrama. Hasil 
dari pemberian perlakuan dengan menggunakan metode sosiodrama menunjukkan 
bahwa terdapat peningkatan interaksi sosial remaja pengguna smartphone yang 
dibuktikan dengan uji analisis menggunakan wilcoxon dan mann whitney dimana 
hasil tersebut menunjukkan terdapat perbedaan interaksi sosial pada kelompok 
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eksperimen yang mendapatkan perlakuan dan kelompok kontrol yang tidak 
diberikan perlakuan. 
Subjek yang digunakan dalam penelitian ini adalah remaja yang berumur 16-17 
tahun yang memiliki dan menggunakan smartphone. Peneliti memiliki beberapa 
alasan menggunakan subjek tersebut karena pada tahapan remaja merupakan 
tahapan menuju dewasa dimana pada masa remaja masuk pada peralihan periode 
dan transisi dari masa anak-anak, sehingga menurut Larson (dalam Santrock, 
2007) tugas remaja yaitu mempersiapkan diri menuju fase dewasa dimana sosio-
emosi kognitif dan biologis lebih berkembang yang didapatkan dari pengalaman 
pada tahapan sebelumnya yaitu tahapan remaja. Selain itu, pada dewasa ini 
banyak sekali fenomena yang ditemukan kurangnya interaksi sosial akibat 
kemudahan yang diberikan oleh smartphone sehingga menyebabkan penggunaan 
smartphone yang berlebihan. Berbagai kemudahan yang diberikan oleh 
smartphone mengakibatkan budaya yang telah ditanamkan sejak kecil perlahan 
hilang karena tergantikan oleh tekhnologi khususnya pada interaksi sosial yang 
menimbulkan dampak negatif dari perkembangan remaja, baik perkembangan 
emosi dan lingkungan sosialnya. Oleh karena itu peneliti melakukan penelitian 
dengan memberikan perlakuan berupa metode sosiodrama pada remaja berumur 
16-17 tahun yang memiliki dan menggunakan smartphone. 
Interaksi sosial merupakan hubungan timbal balik yang terjadi dalam lingkungan 
sosial kemudian menjadi sebuah keterikatan baik dari individu dengan individu 
atau individu dengan kelompok maupun individu dengan komunitas. Konsep 
interaksi sosial menurut Harvey dan Smith (1977)  bukan hanya sekedar 
bagaimana individu berintegrasi dan berperilaku dalam lingkungan sosial, tetapi 
lebih bagaimana menjalankan segala tindakan dalam berinteraksi dengan pelaku 
pelaku sosial. Jones and Gerard (1967) berpendapat bahwa interaksi dapat 
dipahami sebagai keserasian dan reaksi berkelanjutan pada situasi sosial. Denisse, 
Penke, Schmitt, dan van Aken (2008) menyatakan bahwa dalam interaksi sosial 
keserasian berbagai respon didalamnya salah satunya dipengaruhi oleh konsep 
diri. Semakin tinggi konsep diri yang dimiliki oleh seorang individu maka 
semakin berkualitas pula interaksi sosial yang dimiliki individu tersebut dan 
semakin tinggi pula kualitas dari hubungan tersebut. Kualitas hubungan 
didapatkan dari berbagai pelaku sosial seperti keluarga, teman, maupun tokoh 
masyarakat secara luas sehingga, apabila seseorang memiliki kualitas hubungan 
yang rendah dengan para pelaku sosial. Peralihan hubungan pada proses interaksi 
sosial karena teknologi sudah memberikan dampak yang cukup dirasakan pada 
dewasa ini. Moawad dan Ebrahem (2016) menyatakan bahwa remaja yang aktif 
menggunakan teknologi dalam kehidupannya secaraterus menerus memiliki 
kelekatan dengan keluarga yang kurang sehingga menyebabkan kualitas interaksi 
sosial yang rendah. 
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Metode yang digunakan untuk mengatasi permasalahan interaksi sosial remaja 
pengguna smartphone menggunakan metode sosiodrama. Metode sosiodrama ini 
membagi subjek yang telah dipilih sebelumnya menjadi dua kelompok, yakni 
kelompok pro dan kelompok kontra dimana masing-masing kelompok memiliki 
tugas masing-masing dalam menyikapi setiap permasalahan yang terkait interaksi 
sosial. Sosiodrama merupakan salah satu intervensi yang dapat dilakukan pada 
kelompok dan komunitas dengan berfokus pada memerankan peranan tertentu 
dalam konteks masalah yang akan diangkat. Sosiodrama merupakan intervensi 
yang menarik karena partisipan memainkan peran secara lebih leluasa (pervasif) 
sehingga dapat mengembangkan keterampilan kognitif, sosial, dan bahasa 
(Feitelson & Ross, 1973). Mulyasa (2009) dalam sosiodrama partisipan memiliki 
kesempatan untuk menemukan dan menggali potensi yang dimiliki melalui 
pemeranan pada tokoh tertentu yang terkait dengan permasalahan sosial.  
Metode sosiodrama terbukti mampu untuk mengatasi permasalahan sosial melalui 
proses pengalaman yang didapatkan ketika memainkan peran tertentu, seperti 
pada penelitin yang dilakukan oleh Tirmidzi dan Nursalim (2013) mengenai 
sosiodrama untuk mengatasi permasalahan sosial yaitu hubungan interpersonal 
siswa SMA. Hasil dari penelitian tersebut menyatakan bahwa teknik sosiodrama 
dapat meningkatkan hubungan interpersonal siswa SMA yang rendah. Teknik 
sosiodrama memberikan pengaruh positif untuk meningkatkan hubungan 
interpersonal siswa SMA yang rendah. Pada penelitian ini menggunakan peran 
yang sesuai dengan lingkungan dimana subjek berada sehingg akan sesuai dengan 
pengalaman yang didapatkan. Setiap peran yang dimainkan akan menimbulkan 
pemahaman dari sisi lain diluar subjek dimana subjek juga menjadi pemeran di 
lingkungan sosial dalam kehidupan sehari-hari. Hurlock (2005) menyebutkan 
bahwa perkembangan remaja menitikberatkan hubungan sosial baik dengan teman 
sebaya atau tokoh masyarakat yang ditemui dalam lingkungan sekitar.  
Pelaksanaan dari penelitian ini menunjukkan bahwa remaja yang menjadi subjek 
terlihat antusias dan bersemangat ketika memainkan peran yang menjadi bagian 
dari sosiodrama. Hal ini ditandai dengan ketika subjek telah dibagi dalam 
kelompok, subjek aktif menyampaikan pendapat sesuai dengan kelompoknya 
serta menyampaikan pengalaman-pengalaman yang telah didapatkan sebelumnya. 
Sebelum melakukan sosiodrama, subjek diberikan materi tentang interaksi sosial 
dan permasalahan interaksi sosial pada dewasa ini salah satunya seringnya 
berinteraksi menggunakan smartphone daripada melakukan interaksi secara 
langsung. Pada proses pemberian materi subjek terlihat berkonsentrasi 
mendengarkan serta aktif memberikan pendapat mengenai materi tersebut. 
Selain pemberian sosiodrama dan materi mengenai interaksi, saat dirumah subjek 
diberikan control cards dimana control cards tersebut berisi beberapa aktivitas 
terkait interaksi sosial yang nantinya akan dilakukan oleh partisipan dirumah yang 
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diberikan kepada teman sebaya dan orangtua. Peran dari teman sebaya dan 
orangtua sangat penting, dimana menurut Santrock (2007) teman sebaya 
memegang peranan penting dalam pembentukan peran dalam lingkungan sosial 
dan menjalin relasi, sedangkan orangtua memegang peranan penting pada perilaku 
anak. Ozdemir, Vazsonyi & Cok (2013) orangtua memiliki peranan penting yaitu 
sebagai role model pada perilaku anaknya, serta orangtua berperan untuk 
memberikan kontrol yang positif kepada anaknya sehingga ketika anak tersebut 
melanjutkan tahapan perkembangan menuju dewasa ia akan bisa mengontrol 
dirinya dan berperan sesuai dengan apa yang dicontohkan orangtua serta didukung 
dengan pengalaman-pengalaman yang dilaluinya. Hasil control cards 
menunjukkan bahwa presentase terbesar aktivitas yang berkaitan dengan interaksi 
sosial adalah membantu teman di kelas, sekolah, organisasi maupun di lingkungan 
masyarakat dan makan bersama dengan orangtua dirumah.  
Remaja masih membutuhkan sosok orangtua dalam tahap perkembangan anak 
terutama pada saat ini dengan zaman yang semakin maju dan teknologi semakin 
canggih seperti salah satunya smartphone. Edy (2015) kemajuan dan 
perkembangan dari teknologi khususnya untuk komunikasi sangat berpengaruh 
pada pola pikir anak dimana masih mengalami perubahan emosi serta proses 
dalam mencari jati diri sehingga mudah terpengaruh oleh lingkungan sekitarnya 
sehingga tidak jarang apa yang sudah dicontohkan oleh orangtua diabaikan oleh 
anak. Oleh karena itu, perilaku yang dicontohkan kepada anak mengenai interaksi 
sosial dan mengkontrol penggunaan smartphone agar tidak menjadi penghalang 
berinteraksi sangat dibutuhkan.  
Feldman & Marjasko (dalam Ormrod, 2008) untuk menghindari penyalahgunaan 
dari smartphone, maka orangtua dapat mengalihkan anaknya untuk berpartisipasi 
dalam kegiatan sosial maupun ekstrakulikuler karena melalui kegiatan tersebut 
akan menyediakan tambahan bagi remaja untuk berinteraksi dan beerja sama 
dengan teman sebayanya, sehingga remaja akan teralihkan untuk menggunakan 
smartphone ketika berinteraksi. Hal ini dapat dijelaskan pada penelitian yang 
dilakukan oleh Chotpitayasunondh & Douglas (2018) dimana perilaku phubbing 
(phone snubbing) tinggi maka akan mempengaruhi pola komunikasi, interaksi dan 
perasaan memiliki karena tindakan ketidakpedulian terhadap lingkungan sekitar 
karena berfokus pada smartphone. Perilaku phubbing ini sendiri di 
implementasikan sebagai perilaku yang kurang mempedulikan proses interaksi 
sosial secara langsung dan tidak peka ketika berinteraksi dengan orang lain,  
Pemberian intervensi sosiodrama mengenai interaksi sosial remaja pengguna 
smartphone akan membantu memberikan pemahaman kepada remaja untuk lebih 
mengetahui pentingnya berinteraksi dalam lingkungan sekitarnya. Sosiodrama 
adalah memainkan peran yang melibatkan interaksi antar subjek tentang suatu 
topik dan situasi yang dilakukan sesuai dengan peranan masing-masing (Yamin, 
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2006). Interaksi sosial akan membantu membentuk bagaimana seseorang 
bertindak dalam situasi sosial tertentu (Baron, Byrne, & Suls, 2004). Interaksi 
sosial memiliki dua aspek yaitu aksi dan situasi. Hal ini dapat diartikan bahwa 
dalam melakukan interaksi sosial remaja harus memperhatikan aspek tersebut 
sehingga dapat diterima oleh remaja dan pelaku interaksi sosial pada lingkungan 
sekitarnya.  
Penelitian ini tidak terlepas dari kekurangan dalam proses dan pelaksanaan. 
Pelaksanaan sosiodrama ini memiliki beberapa hambatan, diantaranya sulitnya 
koordinasi waktu pelaksanaan penelitian dengan subjek penelitian. Pada saat 
penelitian di SMAN 3 Madiun, subjek penelitian memiliki jadwal yang padat, 
sehingga pada saat penelitian terkadang subjek harus meninggalkan sesi beberapa 
menit dikarenakan keperluan tugas yang tidak dapat ditinggalkan.  
 
SIMPULAN DAN IMPLIKASI 
Kesimpulan dari hasil penelitian yang telah dilakukan ini adalah penerapan 
metode sosiodrama dapat meningkatkan interaksi sosial remaja usia 16-17 tahun. 
Perbedaan hasil yang diperoleh antara kelompok eksperimen yang mendapatkan 
perlakuan dengan kelompok kontrol yang tidak mendapatkan perlakuan 
menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang siginfikan diantara kedua kelompok 
tersebut. Melalui metode sosiodrama ini diharapkan remaja pengguna smartphone 
mampu meningkatkan interaksi sosial di lingkungan sekitarnya sehingga remaja 
akan memiliki hubungan / relasi yang berkualitas dan terhindar dari dampak 
buruk akibat penggunaan smartphone yang berlebihan dan tidak tepat.  
Implikasi dari penelitian ini meliputi bagi teman sebaya diharapkan mampu 
bekerja sama dan saling membantu teman untuk terus melakukan interaksi sosial 
dan melibatkan pertemuan dalam setiap kegiatan dan mengurangi berhubungan 
secara berlebihan hanya melalui smartphone. Bagi orangtua diharapkan untuk 
terus memberikan contoh perilaku kepada anak terkait interaksi sosial yang baik. 
Selain itu, bagi peneliti selanjutnya yang ingin meneliti terkait sosiodrama 
disarankan untuk mempertimbangkan kekurangan dan hambatan dari penelitian 
ini seperti jumlah subjek sebaiknya ditambah agar hasil penelitian ini dapat 
digeneralisasikan dan disarankan untuk melakukan penelitian di berbagai daerah 
lainnya agar tidak terbatas hanya di daerah Madiun, sehingga metode ini dapat 
menjadi acuan untuk meningkatkan interaksi sosial. 
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LAMPIRAN 1  
BLUEPRINT SKALA INTERAKSI SOSIAL 
 
No Aspek Indikator Total Item Indeks 
Validitas 
Nomer Item Valid Nomer Item 
Tidak Valid 
1 Aksi Membantu 2, 4, 5, 11, 12, 24, 
29, 30, 31, 42, 43 
- 0,225 – 0,638 
Kerjasama 3, 6, 7, 25, 27, 28, 
41, 44, 45 
1 
Memperhatikan 9, 10, 26, 46, 47, 48, 
50, 53 
8, 16 
2. Situasi Saling Membantu 
dalam Komunitas 
13, 17, 38, 39, 54 51,  
Saling membantu 
dalam sekolah 
14, 32, 49  
Saling membantu 
dalam keluarga 
33, 35 37 
Kerjasama dalam 
komunitas 
15, 18, 19, 21, 36, 
40,  
 
Kerjasama dalam 
sekolah 
20, 34, 52  
Kerjasama dalam 
keluarga 
22, 55 23 
TOTAL                               = 49 ITEM 
 
Indikator Pernyataan Jenis 
Pernyataan 
Skor 
Validitas 
Fav Unfav 
Membantu 2. Saran saya selalu dibutuhkan oleh teman-
teman 
4. Saya malu membicarakan 
permasalahan saya kepada teman 
5. Saya memahami perasaan teman  ketika 
terlibat masalah 
11. Saya selalu dibutuhkan teman dalam 
mengerjakan tugas kelompok 
  
 
 
 
0,391 
 
0,286 
 
30 
 
12. Orang tua memiliki banyak waktu untuk  
mendengarkan keluh kesah saya 
24. Orangtua selalu memberikan solusi kepada 
saya 
29. Saya takut memulai pembicaraan 
dengan teman 
30. Saya takut memberikan bantuan 
kepada teman saya 
31. Saya kurang percaya dengan teman 
42. Orangtua saya selalu mengerjakan 
pekerjaan rumah sendirian tanpa 
mengajak saya 
43. Orang tua saya acuh tak acuh dengan 
apa yang saya rasakan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0,638 
 
0,288 
 
0,440 
 
0,449 
 
0,310 
 
0,265 
 
0,464 
 
0,430 
 
 
0,540 
Kerjasama 3. Teman-teman saya selalu bersedia 
mendengarkan keluh kesah saya 
6. Teman-teman selalu mengajak saya 
mengerjakan tugas kelompok 
7. Saya selalu memendam pendapat ketika 
terjadi masalah dalam diskusi 
25. Membantu orangtua dalam pekerjaan 
rumah adalah hal yang menyenangkan bagi 
saya 
27. Berekreasi dengan teman saya adalah 
hal yang membosankan 
28. Orangtua acuh tak acuh dengan 
masukan dari anak-anaknya 
41. Saya memiliki banyak waktu senggang 
untuk mengunjungi teman-teman 
44. Pendapat yang saya sampaikan dapat 
diterima oleh teman-teman 
45. Orang tua selalu mengajak saya untuk 
membagi tugas pekerjaan rumah 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0,375 
 
0,396 
  
 
0,281 
 
0,589 
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 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0,443 
 
0,477 
 
0,314 
 
0,499 
 
0,428 
Memperhatikan 9. Teman saya selalu memperhatikan 
kondisi saya 
10. Hanya diri sendiri yang mampu 
mengerti kondisi saya 
26. Teman-teman selalu mengajak saya 
bepergian kemanapun 
46. Saya kurang memperhatikan nasehat 
guru tentang permasalahan saya 
47. Saya mudah memberikan saran kepada 
teman saya 
48. Saya mencurahkan kegelisahan saya ke 
guru 
50. Saya merasa orangtua tidak mau tahu 
dengan siapa saya berteman 
53. Saya dan keluarga sering makan bersama 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0,645 
 
0,256 
 
0,399 
 
0,336 
 
0,391 
 
0,409 
 
0,298 
 
0,532 
Saling 
Membantu 
dalam 
Komunitas 
13. Mengikuti kegiatan sosial adalah hal 
yang menyenangkan bagi saya 
17. Saya selalu membantu sesama anggota 
komunitas 
38. Sesama anggota organisasi saling 
  
 
0,637 
 
32 
 
bertukar pendapat 
39. Saran yang saya berikan kepada 
organisasi kurang bermanfaat 
54. Orang yang tergabung dalam sebuah 
organisasi adalah orang yang keras 
kepala 
 
 
 
 
 
 
 
 
0,418 
 
0,350 
 
 
0,425 
 
0,338 
Saling 
membantu 
dalam sekolah 
14. Melaksanakan piket dengan teman-teman 
disekolah adalah kewajiban 
32. Saya kesal jika teman meminta 
bantuan untuk menyelesaikan 
permasalahannya 
49. Saya merasa teman-teman dikelas selalu 
bersedia membantu saya 
  
 
 
 
0,225 
 
0,332 
 
 
0,590 
Saling 
membantu 
dalam 
keluarga 
33. Saya jarang berinteraksi dengan 
orangtua 
35. Saya senang melihat orangtua ramah 
terhadap tetangga 
  
 
0,410 
 
0,561 
Kerjasama 
dalam 
komunitas 
15. Menyampaikan pendapat dalam kegiatan 
komunitas adalah hal terpenting menurut 
saya 
18. Saya menganggap wajar jika dalam 
organisasi permasalahan selalu ada 
19. Saya selalu diabaikan dalam kegiatan 
organisasi 
21.   Kritik dan saran pada sesama anggota   
organisasi perlu dilakukan 
36. Saya sering tidak mendengarkan 
pendapat yang disampaikan oleh 
teman 
40. Bergabung dengan organisasi adalah 
kegiatan yang kurang bermanfaat 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
0,505 
 
 
0,303 
 
0,539 
 
0,402 
 
 
0,276 
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 
 
 
0,461 
Kerjasama 
dalam sekolah 
20. Kegiatan ekstrakulikuler adalah hal 
yang tidak perlu menurut saya 
34. Saya senang mengikuti kegiatan 
extrakulikuler 
52. Saya kurang senang jika teman terlalu 
berlebihan dalam menceritakan 
pengalamannya 
  
 
 
 
 
 
 
0,303 
 
0,473 
 
 
0,467 
Kerjasama 
dalam 
keluarga 
22. Orang tua selalu memberikan kritik dan 
saran untuk masa depan saya 
55. Orang tua selalu mendukung kegiatan 
yang saya ikuti 
  0,402 
 
 
0,490 
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LAMPIRAN 2 
SKALA TRYOUT 
 
FAKULTAS PSIKOLOGI 
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 
 
Assalamu’alaikum wr.wb  
Saya Aldila Putriningtyas mahasiswi Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Malang yang 
sedang melakukan penelitian skripsi. Saya meminta kesediaan saudara/I untuk berpartisipasi mengisi kuisioner 
terlampir.  
Kuisioner ini tidak terdapat jawaban benar atau jawaban salah. Sehingga saudara/I dimohon untuk 
menjawab sesuai dengan keadaan yang mendekati kondisi serta situasi yang anda hadapi, kemudian memastikan 
untuk tidak ada jawaban yang terlewati. Hasil kuisioner ini bersifat rahasia dan hanya digunakan untuk 
kepentingan penelitian. Atas partisipasinya saya ucapkan terimakasih. 
 
Wassalamuálaikum wr.wb 
Hormat Saya, 
Aldila Putriningtyas 
 
IDENTITAS RESPONDEN (Mohon diisi dengan jelas dan lengkap) 
Nama (Inisial) : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Usia  : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Jenis Kelamin :  a. Laki-laki  b. Perempuan  (LINGKARI SALAH SATU) 
Memiliki Smartphone ?  a. YA   b. TIDAK 
 
PETUNJUK PENGISIAN JAWABAN 
Berilah tanda CENTANG pada satu angka, dimana SEMAKIN TINGGI ANGKA TERSEBUT MAKA 
SEMAKIN ANDA SETUJU dengan pernyataan tersebut atau mendekati dengan diri anda. 
Contoh  :  
 1 2 3 4 
Saya senang berbicara dengan orang lain      
Berarti anda sangat setuju dengan pernyataan tersebut atau sangat sesuai dengan diri anda 
 
No Pernyataan 1 2 3 4 
1 Saya lebih suka mengerjakan tugas sekolah sendiri     
2 Saran saya selalu dibutuhkan oleh teman-teman     
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3 Teman-teman selalu bersedia mendengarkan keluh kesah saya     
4 Saya malu membicarakan permasalahan saya kepada teman     
5 Saya memahami perasaan teman ketika terlibat masalah     
6 Teman-teman selalu mengajak saya mengerjakan tugas kelompok     
7 Saya selalu memendam pendapat ketika terjadi masalah dalam diskusi     
8 Hanya keluarga saja yang mengerti kondisi saya setiap waktu     
9 Teman saya selalu memperhatikan kondisi saya     
10 Hanya saya sendiri yang mampu mengerti kondisi saya     
11 Saya selalu dibutuhkan teman dalam mengerjakan tugas kelompok     
12 Orang tua memiliki banyak waktu untuk  mendengarkan keluh kesah 
saya 
    
13 Mengikuti kegiatan sosial adalah hal yang menyenangkan bagi saya     
14 Melaksanakan piket dengan teman-teman disekolah adalah kewajiban     
15 Menyampaikan pendapat dalam kegiatan komunitas adalah hal 
terpenting menurut saya 
    
16 Orangtua saya jarang berkumpul dengan anak-anaknya     
17 Saya selalu membantu sesama anggota komunitas     
18 Saya menganggap wajar jika dalam organisasi permasalahan selalu ada     
19 Saya selalu diabaikan dalam kegiatan organisasi     
20 Kegiatan ekstrakulikuler adalah hal yang kurang perlu menurut saya     
21 Kritik dan saran pada sesama anggota organisasi perlu dilakukan     
22 Orang tua selalu memberikan kritik dan saran untuk masa depan saya     
23 Saya kurang suka jika orangtua selalu membicarakan kejelekan tetangga     
24 Orangtua selalu memberikan solusi kepada saya     
25 Membantu orangtua dalam pekerjaan rumah adalah hal yang 
menyenangkan bagi saya 
    
26 Teman-teman selalu mengajak saya bepergian kemanapun     
27 Berekreasi dengan teman saya adalah hal yang membosankan     
28 Orangtua acuh tak acuh dengan masukan dari anak-anaknya     
29 Saya takut memulai pembicaraan dengan teman     
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30 Saya takut memberikan bantuan kepada teman saya     
31 Saya kurang percaya dengan teman     
32 Saya kesal jika teman meminta bantuan untuk menyelesaikan 
permasalahannya  
    
33 Saya jarang berinteraksi dengan orangtua     
34 Saya senang  mengikuti kegiatan ekstrakulikuler     
35 Saya senang melihat orangtua ramah terhadap orangtua     
36 Saya sering tidak mendengarkan pendapat yang disampaikan oleh teman     
37 Saya senang melakukan kegiatan didalam rumah     
38 Sesama anggota organisasi saling bertukar pendapat     
39 Saran yang saya berikan kepada organisasi kurang bermanfaat     
40 Bergabung dengan organisasi adalah kegiatan yang kurang bermanfaat     
41 Saya memiliki banyak waktu senggang untuk mengunjungi teman-teman     
42 Orangtua saya selalu mengerjakan pekerjaan rumah sendirian tanpa 
mengajak saya 
    
43 Orangtua saya acuh tak acuh dengan apa yang saya rasakan     
44 Pendapat yang saya sampaikan dapat diterima oleh teman-teman     
45 Orang tua selalu mengajak saya untuk membagi tugas pekerjaan rumah     
46 Saya kurang memperhatikan nasehat guru tentang permasalahan saya     
47 Saya mudah memberikan saran kepada teman     
48 Saya mencurahkan kegelisahan saya ke guru     
49 Saya merasa teman-teman dikelas selalu bersedia membantu saya     
50 Saya merasa orangtua tidak mau tahu dengan siapa saya berteman     
51 Mengikuti kegiatan dalam organisasi adalah hal yang membosankan     
52 Saya kurang senang jika teman terlalu berlebihan dalam menceritakan 
pengalamannya 
    
53 Saya dan keluarga sering makan bersama     
54 Orang yang tergabung dalam sebuah organisasi adalah orang yang keras 
kepala 
    
55 Orangtua selalu mendukung kegiatan yang saya ikuti     
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LAMPIRAN 3  
SKALA PRE TEST 
 
FAKULTAS PSIKOLOGI 
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 
 
Assalamu’alaikum wr.wb  
Saya Aldila Putriningtyas mahasiswi Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Malang yang 
sedang melakukan penelitian skripsi. Saya meminta kesediaan saudara/I untuk berpartisipasi mengisi kuisioner 
terlampir.  
Kuisioner ini tidak terdapat jawaban benar atau jawaban salah. Sehingga saudara/I dimohon untuk 
menjawab sesuai dengan keadaan yang mendekati kondisi serta situasi yang anda hadapi, kemudian memastikan 
untuk tidak ada jawaban yang terlewati. Hasil kuisioner ini bersifat rahasia dan hanya digunakan untuk 
kepentingan penelitian. Atas partisipasinya saya ucapkan terimakasih. 
 
Wassalamuálaikum wr.wb 
Hormat Saya, 
Aldila Putriningtyas 
 
IDENTITAS RESPONDEN (Mohon diisi dengan jelas dan lengkap) 
Nama (Inisial) : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Usia  : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Jenis Kelamin :  a. Laki-laki  b. Perempuan  (LINGKARI SALAH SATU) 
Memiliki Smartphone ?  a. YA   b. TIDAK 
 
PETUNJUK PENGISIAN JAWABAN 
Berilah tanda CENTANG pada satu angka, dimana SEMAKIN TINGGI ANGKA TERSEBUT MAKA 
SEMAKIN ANDA SETUJU dengan pernyataan tersebut atau mendekati dengan diri anda. 
Contoh  :  
 1 2 3 4 
Saya senang berbicara dengan orang lain      
Berarti anda sangat setuju dengan pernyataan tersebut atau sangat sesuai dengan diri anda 
 
No Pernyataan Pilihan Jawaban 
1 Orangtua selalu memberikan solusi kepada saya 1     2     3     4 
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2 Saran saya selalu dibutuhkan oleh teman-teman 1     2     3     4 
 
3 Saya memahami perasaan teman ketika terlibat masalah 1     2     3     4 
4 Membantu orangtua dalam pekerjaan rumah adalah hal yang menyenangkan 
bagi saya 
1     2     3     4 
5 Teman-teman selalu bersedia mendengarkan keluh kesah saya 1     2     3     4 
 
6 Pendapat yang saya sampaikan dapat diterima oleh teman-teman 1     2     3     4 
 
7 Orangtua saya acuh tak acuh dengan apa yang saya rasakan 1     2     3     4 
 
8 Saya takut memulai pembicaraan dengan teman 1     2     3     4 
9 Saya kurang percaya dengan teman 1     2     3     4 
10 Orangtua acuh tak acuh dengan masukan dari anak-anaknya 1     2     3     4 
11 Berekreasi dengan teman saya adalah hal yang membosankan 1     2     3     4 
12 Teman saya selalu memperhatikan kondisi saya 1     2     3     4 
13 Saya mencurahkan kegelisahan saya ke guru 1     2     3     4 
14 Saya dan keluarga sering makan bersama 1     2     3     4 
15 Saya kurang memperhatikan nasehat guru tentang permasalahan saya 1     2     3     4 
16 Saya merasa orangtua tidak mau tahu dengan siapa saya berteman 1     2     3     4 
17 Saya selalu membantu sesama anggota komunitas 1     2     3     4 
18 Mengikuti kegiatan sosial adalah hal yang menyenangkan bagi saya 1     2     3     4 
19 Saran yang saya berikan kepada organisasi kurang bermanfaat 1     2     3     4 
20 Saya merasa teman-teman dikelas selalu bersedia membantu saya 1     2     3     4 
21 Saya kesal jika teman meminta bantuan untuk menyelesaikan 
permasalahannya 
1     2     3     4 
22 Saya senang melihat orangtua ramah terhadap tetangga 1     2     3     4 
23 Saya jarang berinteraksi dengan orangtua 1     2     3     4 
24 Menyampaikan pendapat dalam kegiatan komunitas adalah hal terpenting 1     2     3     4 
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menurut saya 
25 Saya menganggap wajar jika dalam organisasi permasalahan selalu ada 1     2     3     4 
26 Bergabung dengan organisasi adalah kegiatan yang kurang bermanfaat 1     2     3     4 
27 Saya selalu diabaikan dalam kegiatan organisasi 1     2     3     4 
28 Saya senang  mengikuti kegiatan ekstrakulikuler 1     2     3     4 
29 Kegiatan ekstrakulikuler adalah hal yang kurang perlu menurut saya 1     2     3     4 
30 Saya kurang senang jika teman terlalu berlebihan dalam menceritakan 
pengalamannya 
1     2     3     4 
31 Orangtua selalu mendukung kegiatan yang saya ikuti 1     2     3     4 
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LAMPIRAN 4 
SKALA POST TEST 
 
FAKULTAS PSIKOLOGI 
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG 
 
Assalamu’alaikum wr.wb  
Saya Aldila Putriningtyas mahasiswi Fakultas Psikologi Universitas Muhammadiyah Malang yang 
sedang melakukan penelitian skripsi. Saya meminta kesediaan saudara/i untuk berpartisipasi mengisi kuisioner 
terlampir.  
Kuisioner ini tidak terdapat jawaban benar atau jawaban salah. Sehingga saudara/i dimohon untuk 
menjawab sesuai dengan keadaan yang mendekati kondisi serta situasi yang anda hadapi, kemudian memastikan 
untuk tidak ada jawaban yang terlewati. Hasil kuisioner ini bersifat rahasia dan hanya digunakan untuk 
kepentingan penelitian. Atas partisipasinya saya ucapkan terimakasih. 
 
Wassalamuálaikum wr.wb 
Hormat Saya, 
Aldila Putriningtyas 
 
IDENTITAS RESPONDEN (Mohon diisi dengan jelas dan lengkap) 
Nama (Inisial) : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Usia  : . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 
Jenis Kelamin :  a. Laki-laki  b. Perempuan  (LINGKARI SALAH SATU) 
Memiliki Smartphone ?  a. YA   b. TIDAK 
 
PETUNJUK PENGISIAN JAWABAN 
Berilah tanda CENTANG pada satu angka, dimana SEMAKIN TINGGI ANGKA TERSEBUT MAKA 
SEMAKIN ANDA SETUJU dengan pernyataan tersebut atau mendekati dengan diri anda. 
Contoh  :  
Saya senang berbicara dengan orang lain     1      2       3        4 
Berarti anda setuju dengan pernyataan tersebut atau sangat sesuai dengan diri anda 
 
No Pernyataan Pilihan Jawaban 
1 Orang tua memiliki banyak waktu untuk  mendengarkan keluh kesah saya 1     2     3     4 
 
2 Saya selalu dibutuhkan teman dalam mengerjakan tugas kelompok 1     2     3     4 
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3 Saya memahami perasaan teman ketika terlibat masalah 1     2     3     4 
4 Orang tua selalu mengajak saya untuk membagi tugas pekerjaan rumah 1     2     3     4 
5 Saya memiliki banyak waktu senggang untuk mengunjungi teman-teman 1     2     3     4 
 
6 Teman-teman selalu mengajak saya mengerjakan tugas kelompok 1     2     3     4 
 
7 Orangtua saya selalu mengerjakan pekerjaan rumah sendirian tanpa 
mengajak saya 
1     2     3     4 
 
8 * Saya takut memberikan bantuan kepada teman saya 1     2     3     4 
9 * Saya malu membicarakan permasalahan saya kepada teman 1     2     3     4 
10 * Saya selalu memendam pendapat ketika terjadi masalah dalam diskusi 1     2     3     4 
11 * Berekreasi dengan teman saya adalah hal yang membosankan 1     2     3     4 
12 Teman-teman selalu mengajak saya bepergian kemanapun 1     2     3     4 
13 Saya mudah memberikan saran kepada teman 1     2     3     4 
14 Saya dan keluarga sering makan bersama 1     2     3     4 
15 * Hanya saya sendiri yang mampu mengerti kondisi saya 1     2     3     4 
16 * Saya merasa orangtua tidak mau tahu dengan siapa saya berteman 1     2     3     4 
17 Sesama anggota organisasi saling bertukar pendapat 1     2     3     4 
18 Mengikuti kegiatan sosial adalah hal yang menyenangkan bagi saya 1     2     3     4 
19 * Orang yang tergabung dalam sebuah organisasi adalah orang yang keras 
kepala 
1     2     3     4 
20 Saya merasa teman-teman dikelas selalu bersedia membantu saya 1     2     3     4 
21 * Saya kesal jika teman meminta bantuan untuk menyelesaikan 
permasalahannya 
1     2     3     4 
22 Saya senang melihat orangtua ramah terhadap tetangga 1     2     3     4 
23 * Saya jarang berinteraksi dengan orangtua 1     2     3     4 
24 Kritik dan saran pada sesama anggota organisasi perlu dilakukan 1     2     3     4 
25 Saya menganggap wajar jika dalam organisasi permasalahan selalu ada 1     2     3     4 
26 * Saya sering tidak mendengarkan pendapat yang disampaikan oleh teman 1     2     3     4 
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27 * Saya selalu diabaikan dalam kegiatan organisasi 1     2     3     4 
28 Saya senang  mengikuti kegiatan ekstrakulikuler 1     2     3     4 
29 * Kegiatan ekstrakulikuler adalah hal yang kurang perlu menurut saya 1     2     3     4 
30 * Saya kurang senang jika teman terlalu berlebihan dalam menceritakan 
pengalamannya 
1     2     3     4 
31 Orang tua selalu memberikan kritik dan saran untuk masa depan saya 1     2     3     4 
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LAMPIRAN 5 
OUTPUT VALIDITAS DAN RELIABILITAS 
SKALA INTERAKSI SOSIAL  
 
Case Processing Summary 
  N % 
Cases Valid 70 98.6 
Excluded
a
 1 1.4 
Total 71 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.905 55 
 
 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if Item 
Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-Total 
Correlation 
Cronbach's Alpha if 
Item Deleted 
Item1 169.77 300.382 -.009 .907 
Item2 169.59 291.406 .382 .903 
Item3 169.07 289.980 .367 .903 
Item4 169.59 289.811 .305 .904 
Item5 169.07 284.154 .630 .900 
Item6 169.17 290.115 .389 .903 
Item7 169.13 291.157 .312 .904 
Item8 169.49 303.471 -.112 .909 
Item9 169.30 284.010 .642 .900 
Item10 169.61 288.849 .292 .904 
Item11 169.50 293.123 .298 .904 
Item12 169.13 287.534 .390 .903 
Item13 169.20 281.959 .662 .900 
Item14 169.13 293.853 .228 .904 
Item15 169.21 285.736 .554 .901 
Item16 168.74 295.150 .168 .905 
Item17 169.29 289.598 .434 .902 
Item18 168.77 294.324 .305 .904 
Item19 168.99 287.464 .531 .901 
Item20 168.90 291.483 .289 .904 
Item21 168.77 289.802 .536 .902 
Item22 168.59 291.985 .400 .903 
Item23 169.10 303.454 -.103 .910 
Item24 168.64 289.363 .480 .902 
Item25 168.84 286.453 .576 .901 
Item26 169.24 288.650 .381 .903 
Item27 168.70 288.358 .437 .902 
Item28 168.67 289.615 .467 .902 
Item29 168.84 292.279 .310 .903 
Item30 168.79 292.953 .280 .904 
Item31 169.03 287.477 .472 .902 
Item32 168.71 293.251 .343 .903 
Item33 168.83 289.072 .384 .903 
Item34 168.97 288.115 .458 .902 
Item35 168.51 290.862 .549 .902 
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Item36 169.04 293.433 .291 .904 
Item37 170.36 294.552 .188 .905 
Item38 168.86 292.965 .350 .903 
Item39 169.21 289.910 .414 .902 
Item40 168.76 288.911 .465 .902 
Item41 169.64 290.987 .289 .904 
Item42 169.10 286.845 .414 .902 
Item43 168.77 286.961 .517 .901 
Item44 169.23 288.846 .512 .902 
Item45 169.03 291.419 .374 .903 
Item46 168.93 290.850 .366 .903 
Item47 169.23 291.077 .372 .903 
Item48 170.23 289.628 .396 .903 
Item49 169.06 287.127 .571 .901 
Item50 168.83 291.825 .318 .903 
Item51 168.91 296.398 .146 .905 
Item52 169.67 284.804 .465 .902 
Item53 169.16 283.816 .499 .901 
Item54 168.77 290.411 .369 .903 
Item55 168.67 287.847 .469 .902 
 
 
Scale Statistics 
Mean Variance Std. Deviation N of Items 
172.23 300.759 17.342 55 
 
 
SETELAH PEREDUKSIAN ITEM SKALA TIDAK VALID 
 
Reliability Statistics 
Cronbach's Alpha N of Items 
.918 49 
 
 
Item-Total Statistics 
 Scale Mean if Item 
Deleted 
Scale Variance if 
Item Deleted 
Corrected Item-Total 
Correlation 
Cronbach's Alpha if 
Item Deleted 
Item2 152.59 280.188 .391 .917 
Item3 152.07 278.763 .375 .917 
Item4 152.59 279.435 .286 .918 
Item5 152.07 273.082 .638 .915 
Item6 152.17 278.956 .396 .917 
Item7 152.13 280.983 .281 .918 
Item9 152.30 273.054 .645 .915 
Item10 152.61 279.168 .256 .919 
Item11 152.50 282.312 .288 .918 
Item12 152.13 275.041 .440 .917 
Item13 152.20 271.757 .637 .915 
Item14 152.13 282.867 .225 .919 
Item15 152.21 275.214 .538 .916 
Item17 152.29 278.990 .418 .917 
Item18 151.77 283.077 .314 .918 
Item19 151.99 277.116 .505 .916 
Item20 151.90 280.062 .303 .918 
Item21 151.77 278.759 .539 .916 
Item22 151.59 280.913 .402 .917 
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Item24 151.64 277.972 .499 .916 
Item25 151.84 275.236 .589 .915 
Item26 152.24 277.172 .399 .917 
Item27 151.70 277.228 .443 .917 
Item28 151.67 278.398 .477 .916 
Item29 151.84 281.236 .310 .918 
Item30 151.79 282.287 .265 .918 
Item31 152.03 276.724 .464 .916 
Item32 151.71 282.410 .332 .918 
Item33 151.83 277.390 .410 .917 
Item34 151.97 276.782 .473 .916 
Item35 151.51 279.645 .561 .916 
Item36 152.04 282.708 .276 .918 
Item38 151.86 281.921 .350 .917 
Item39 152.21 278.635 .425 .917 
Item40 151.76 278.042 .461 .916 
Item41 152.64 279.218 .314 .918 
Item42 152.10 275.425 .430 .917 
Item43 151.77 275.454 .540 .916 
Item44 152.23 278.150 .499 .916 
Item45 152.03 279.159 .428 .917 
Item46 151.93 280.589 .336 .918 
Item47 152.23 279.599 .391 .917 
Item48 153.23 278.324 .409 .917 
Item49 152.06 275.765 .590 .915 
Item50 151.83 281.304 .298 .918 
Item52 152.67 273.847 .467 .916 
Item53 152.16 271.931 .532 .916 
Item54 151.77 280.208 .338 .918 
Item55 151.67 276.369 .490 .916 
 
 
Scale Statistics 
Mean Variance Std. Deviation N of Items 
155.23 289.570 17.017 49 
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LAMPIRAN 6 
DATA TRYOUT
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ITEM 
1
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2
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2
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2
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2
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2
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3
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3
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3
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4
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1
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4
4
 
4
5
 
4
6
 
4
7
 
4
8
 
4
9
 
5
0
 
5
1
 
5
2
 
5
3
 
5
4
 
5
5
 
1 1 2 3 1 1 2 4 1 1 1 1 2 3 2 2 2 4 1 3 3 2 3 1 2 1 1 2 3 3 2 3 3 3 4 2 1 3 1 2 1 2 2 1 3 3 1 2 1 1 4 1 1 1 1 
1 2 4 1 4 3 1 1 2 2 1 4 3 4 2 4 2 4 2 4 4 4 4 4 4 3 4 4 1 1 1 4 4 4 4 4 1 2 3 4 1 4 4 1 3 4 4 1 4 4 1 4 4 4 4 
3 1 4 4 4 1 4 4 4 4 4 1 1 4 2 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 1 4 2 3 1 4 4 4 2 2 4 4 1 1 3 2 1 4 4 1 4 4 4 3 4 4 4 
2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 3 3 2 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 2 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 1 3 3 4 
2 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 2 3 2 4 4 3 2 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 2 3 3 3 
2 3 3 2 4 4 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 
2 3 3 2 3 3 4 2 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 
3 1 1 1 2 2 4 3 1 1 3 2 1 1 1 3 1 2 3 1 2 4 4 4 3 1 4 4 3 2 2 3 3 1 2 3 1 3 3 3 1 1 3 3 3 3 1 1 2 4 3 2 1 4 3 
2 4 1 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 3 4 4 4 1 4 3 4 4 4 4 1 4 4 4 2 4 4 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 
2 3 4 2 3 3 2 1 3 1 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 2 1 4 3 3 3 3 3 3 4 2 3 2 4 4 3 4 4 3 4 
1 2 4 2 3 3 4 3 3 3 3 2 4 4 3 4 4 4 4 2 4 3 4 3 4 4 4 2 4 4 4 4 3 2 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 2 4 3 1 3 4 4 4 1 4 3 
1 3 3 3 3 4 3 2 4 1 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 2 4 3 3 3 3 3 4 
3 3 2 2 3 3 4 2 3 3 2 4 3 4 3 4 2 3 3 2 3 4 3 4 4 1 4 4 3 3 2 3 4 3 4 2 2 3 3 4 2 4 4 3 3 4 1 1 3 4 4 2 3 4 4 
2 3 4 2 3 4 4 2 3 1 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 1 4 4 2 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 
2 2 3 2 2 3 3 1 3 4 3 2 2 3 1 4 1 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 1 4 3 3 2 3 3 4 4 3 4 1 3 4 4 3 1 3 4 
4 2 2 3 1 4 2 3 1 3 1 2 1 1 1 4 4 3 3 4 3 1 1 2 1 1 3 4 4 3 4 4 1 2 2 3 1 2 1 1 1 2 2 2 1 3 2 1 2 3 4 1 2 4 2 
2 2 1 1 3 3 4 1 3 2 3 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 1 3 4 4 2 4 4 3 4 4 3 2 3 4 3 2 4 4 4 
3 4 4 3 4 4 4 3 4 2 3 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 
4 4 3 2 2 2 2 1 2 1 3 4 2 2 2 4 3 4 1 4 4 4 4 4 2 2 3 4 4 4 4 3 4 3 4 3 1 4 1 3 4 4 4 2 3 1 2 2 3 4 3 2 2 1 4 
3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 4 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 3 2 3 2 3 3 4 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 4 
3 3 4 4 4 4 4 4 4 1 3 3 3 4 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 2 3 1 1 1 4 4 4 4 4 4 2 4 3 3 3 4 4 4 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 2 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 
3 3 2 4 4 3 3 3 3 1 3 3 3 2 3 4 3 4 3 4 4 4 1 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 2 2 4 3 2 4 1 3 3 3 2 3 2 4 4 3 2 4 3 4 
2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 
2 3 4 4 4 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 1 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 2 3 3 3 3 4 4 4 
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3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 4 1 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 3 
4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 2 1 3 3 3 1 3 3 3 4 3 3 4 2 2 4 4 3 4 3 4 4 1 4 3 4 3 4 4 4 3 3 1 3 3 3 3 2 3 2 4 2 1 4 3 
1 3 3 1 3 3 3 4 1 1 3 2 1 4 4 4 3 3 3 1 3 4 4 3 3 4 1 2 3 3 1 3 3 1 3 3 1 4 3 3 1 1 2 3 2 2 4 1 2 3 3 1 2 4 2 
2 2 3 1 4 3 4 3 3 2 3 3 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 2 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 
1 3 4 1 4 4 2 2 3 1 3 4 4 2 3 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 4 2 4 3 4 4 4 4 4 1 4 3 3 2 2 4 3 4 3 4 1 4 4 4 4 4 4 4 
3 3 3 3 4 3 2 4 3 3 3 2 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 2 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 1 2 4 4 
3 3 4 3 4 3 2 3 3 1 2 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 2 4 2 2 3 3 3 2 
3 3 3 3 4 4 3 3 3 2 3 4 2 3 2 1 3 4 2 3 3 4 4 4 3 2 2 3 3 4 4 3 4 2 3 3 1 3 3 3 2 4 4 3 4 3 3 1 2 4 2 1 3 1 3 
3 2 3 1 2 4 2 3 2 1 2 3 3 2 3 2 3 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 3 3 2 2 3 2 4 4 2 2 4 2 3 2 2 3 3 3 3 3 1 3 3 3 3 4 4 4 
3 2 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 
2 2 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 2 4 3 2 3 3 3 2 4 4 3 3 3 3 2 3 4 3 2 3 3 4 
2 2 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 2 4 2 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 1 4 3 3 2 4 4 3 4 4 3 2 3 3 3 1 4 4 3 
2 3 4 1 4 3 3 1 3 1 3 4 2 3 2 2 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 2 3 4 3 1 3 3 3 4 3 4 3 4 1 4 2 3 1 1 3 4 2 4 
3 3 3 4 4 4 4 4 3 3 2 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 1 4 2 4 2 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 2 4 4 4 4 3 2 4 2 4 2 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 1 
3 2 3 2 3 3 4 3 2 4 2 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 4 3 2 4 3 4 3 3 4 3 2 4 3 2 4 3 4 4 3 3 4 
2 3 4 4 4 4 3 2 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 1 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 3 4 4 4 1 1 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 
3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 2 4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 4 3 4 3 4 2 4 4 4 2 3 3 4 3 3 4 3 3 4 2 3 3 3 4 3 2 4 4 
3 2 4 4 3 4 4 2 4 1 1 4 3 4 4 2 2 2 1 3 2 2 2 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 3 3 1 2 4 4 2 4 4 4 2 4 1 2 4 4 
3 3 4 3 3 3 2 2 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 4 
4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 4 4 3 3 4 3 3 4 3 2 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 2 3 3 1 4 4 4 2 3 4 3 3 3 3 2 3 4 2 2 3 4 4 
2 2 4 4 4 3 3 3 3 4 3 4 3 2 3 1 3 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 1 2 2 4 4 4 4 3 3 4 3 2 3 4 3 3 4 3 4 
2 2 3 3 3 3 2 3 2 4 3 3 2 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 2 3 3 3 
3 3 4 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 4 4 2 4 4 4 4 3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 
3 3 4 2 3 3 3 3 4 4 2 4 3 3 4 4 2 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 4 3 2 3 3 3 2 3 2 4 
2 2 3 3 2 3 4 4 3 3 2 2 4 4 3 4 3 3 4 4 4 4 1 4 3 2 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 2 3 4 4 2 3 3 3 3 4 3 2 3 2 4 3 3 4 4 
3 2 3 2 2 3 4 4 2 4 3 1 3 2 2 4 3 3 3 4 3 3 4 2 2 2 4 1 2 3 2 4 2 3 3 3 1 3 2 4 4 1 1 3 2 4 2 1 2 4 4 1 2 4 1 
3 3 2 3 4 3 4 4 2 2 3 3 4 2 4 4 3 4 4 2 4 4 3 4 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 3 4 2 3 4 3 3 4 3 2 2 3 4 2 4 4 4 
1 3 1 2 3 1 4 1 2 2 4 3 2 4 4 4 2 4 4 4 4 4 4 4 2 1 1 4 4 4 2 2 4 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 1 3 4 3 2 3 4 4 2 4 4 4 
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2 3 3 2 4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 2 3 3 3 3 4 4 3 4 3 3 2 3 4 3 3 3 4 4 
3 3 4 4 4 4 3 2 2 4 3 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 2 2 3 4 3 4 4 4 4 
2 2 4 2 3 3 3 4 3 3 2 3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 2 2 4 3 3 3 3 4 3 2 3 3 4 2 4 4 2 3 4 3 1 4 4 3 2 3 4 4 
3 3 3 3 4 3 4 3 3 4 2 2 4 2 4 3 3 3 4 4 3 4 1 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 3 2 4 3 4 4 2 3 3 3 2 4 3 4 1 1 4 3 
2 2 3 2 3 3 3 3 3 3 2 4 2 4 3 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 2 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 4 3 3 3 3 3 3 
2 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 2 3 3 4 2 3 4 3 2 3 3 3 2 3 4 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 
3 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 4 4 3 4 2 4 3 4 4 3 3 2 3 3 4 4 4 4 1 4 4 3 4 4 2 4 4 3 4 2 4 4 4 4 3 3 4 4 4 2 2 4 4 3 
3 3 3 4 3 2 4 4 3 4 3 3 4 4 2 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 2 4 3 4 2 3 4 3 3 4 3 2 2 4 4 2 2 4 4 
2 2 4 1 2 3 1 1 3 3 3 4 3 4 3 3 2 3 4 2 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 1 4 2 4 3 1 4 3 4 1 4 4 3 4 4 1 1 4 4 4 1 4 4 4 
2 2 4 4 4 4 4 3 4 4 2 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 1 4 3 4 2 4 4 3 3 4 3 1 4 4 4 3 3 4 4 
2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 2 3 3 2 3 3 1 2 2 2 3 3 3 3 2 3 3 4 3 2 2 3 3 4 2 3 3 2 3 3 3 2 2 3 4 2 1 3 4 
3 2 2 3 2 1 3 3 3 1 2 2 3 3 2 3 3 4 3 2 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 4 3 3 4 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 3 4 2 3 3 2 4 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 2 3 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 2 3 3 2 3 3 3 4 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 3 3 3 4 
2 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 2 3 3 4 4 3 4 3 2 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 2 3 4 3 4 4 4 4 
3 1 3 4 2 2 4 1 2 2 2 4 2 1 2 4 3 2 4 4 3 4 3 4 4 2 4 4 3 4 4 3 4 4 4 2 1 4 3 4 2 4 4 3 4 4 4 1 3 3 4 1 4 4 4 
1 3 4 2 4 3 4 2 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 4 4 4 1 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 2 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 3 3 
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LAMPIRAN 7 
HASIL PRE TEST DAN POST TEST 
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No Nama Skor 
Pre 
Test 
Kategori Skor 
Post 
Test 
Kategori Kelompok 
1 Dewa 45 RENDAH 46 RENDAH EKSPERIMEN 
2 Kenthi 39 RENDAH 48 RENDAH EKSPERIMEN 
3 Jihan 39 RENDAH 39 RENDAH EKSPERIMEN 
4 Denny 41 RENDAH 63 TINGGI EKSPERIMEN 
5 Rahardyan 40 RENDAH 56 TINGGI EKSPERIMEN 
6 Mutiara 49 RENDAH 28 RENDAH EKSPERIMEN 
7 Destavia 41 RENDAH 50 TINGGI EKSPERIMEN 
8 Vio 27 RENDAH 48 RENDAH EKSPERIMEN 
9 Irfan A 41 RENDAH 48 RENDAH EKSPERIMEN 
10 Karisma 49 RENDAH 48 RENDAH EKSPERIMEN 
11 Inas 40 RENDAH 41 RENDAH EKSPERIMEN 
12 Agnes 41 RENDAH 69 TINGGI EKSPERIMEN 
13 Widya 38 RENDAH 52 TINGGI EKSPERIMEN 
14 Fitri 47 RENDAH 52 TINGGI EKSPERIMEN 
15 Nisrina 38 RENDAH 61 TINGGI EKSPERIMEN 
16 Anisya 47 RENDAH 57 TINGGI KONTROL 
17 Wulan 37 RENDAH 45 RENDAH KONTROL 
18 Rifkha 45 RENDAH 49 RENDAH KONTROL 
19 Syifa 48 RENDAH 53 TINGGI KONTROL 
20 Putri 35 RENDAH 43 RENDAH KONTROL 
21 Lilo 47 RENDAH 38 RENDAH KONTROL 
22 Diass 42 RENDAH 60 TINGGI KONTROL 
23 Binahati 47 RENDAH 51 TINGGI KONTROL 
24 Maharani 48 RENDAH 60 TINGGI KONTROL 
52 
 
25 Amanda 27 RENDAH 30 RENDAH KONTROL 
26 Reza 44 RENDAH 62 TINGGI KONTROL 
27 Ichsan 40 RENDAH 62 TINGGI KONTROL 
28 Ega 48 RENDAH 43 RENDAH KONTROL 
29 Afifah 40 RENDAH 57 TINGGI KONTROL 
30 Jerry 35 RENDAH 39 RENDAH KONTROL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
LAMPIRAN 8 
DATA PRE TEST DAN POST TEST 
 
 
 
 
 
 
 
  
PRE TEST EKSPERIMEN 
PRE TEST KONTROL 
ITEM 
Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 Total TScore 
Anisya 4 3 4 2 3 2 4 4 4 4 4 2 1 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 2 4 3 4 2 3 3 4 99 47 
Wulan 2 2 3 3 2 2 3 4 4 4 4 2 1 1 4 3 3 3 4 2 4 4 3 4 3 3 4 3 3 4 1 92 37 
Rifkha 2 3 3 2 2 3 4 4 3 4 4 3 2 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 2 3 4 4 2 4 2 3 98 45 
Syifa 3 2 3 2 2 3 4 4 3 3 4 3 1 3 4 4 2 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 3 3 100 48 
Putri 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 2 3 4 3 1 4 1 3 3 3 4 4 3 3 3 2 4 91 35 
Lilo 4 3 3 3 2 2 4 4 4 2 4 2 1 2 4 4 2 3 4 2 4 4 4 3 3 4 4 4 4 2 4 99 47 
Diass 4 3 4 2 3 2 4 3 3 4 4 2 1 4 3 4 3 3 3 2 3 4 4 2 3 4 3 3 3 3 3 96 42 
Binahati 3 3 3 2 3 3 4 2 3 4 4 3 2 2 4 4 2 3 3 2 4 3 4 3 4 4 3 2 4 3 3 96 47 
Maharani 3 2 3 4 3 3 4 4 3 4 4 3 1 3 3 4 4 4 4 2 4 1 4 4 4 2 2 4 4 2 4 100 48 
Amanda 3 2 3 3 1 2 3 3 3 2 4 2 1 3 3 4 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 1 82 27 
Reza 3 3 4 3 4 3 1 4 3 2 4 2 2 1 2 2 4 4 3 1 4 4 4 1 4 4 4 4 4 2 4 94 44 
Ichsan 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 94 40 
Ega 3 2 3 4 2 3 4 4 2 4 3 2 1 3 2 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 3 4 2 3 2 4 97 48 
Afifah 4 3 3 4 3 4 4 3 2 4 2 3 1 4 4 4 4 2 3 3 3 4 4 3 3 3 3 1 1 2 3 94 40 
Jerry 4 2 1 3 2 3 4 3 3 4 3 2 1 4 3 4 2 1 3 3 4 3 4 2 3 3 4 1 2 3 4 88 35 
ITEM 
Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 Total TScore 
Dewa 2 3 3 1 4 3 3 4 4 4 4 4 2 2 2 3 4 4 3 4 4 2 2 4 3 4 4 1 2 4 2 95 45 
Kenthi 3 3 4 3 2 2 3 4 3 2 4 2 2 2 3 3 3 4 3 2 4 4 2 3 4 4 3 4 4 1 1 91 39 
Jihan 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 3 4 4 2 3 3 3 4 4 3 2 2 3 3 2 2 3 3 91 39 
Denny 2 2 4 2 1 2 4 3 3 4 3 2 1 3 3 4 4 3 3 2 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 2 95 41 
Rahardyan 2 3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 1 3 3 1 3 3 3 3 4 4 1 4 4 3 4 3 3 2 2 94 40 
Mutiara 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 4 3 2 2 4 4 3 3 3 2 4 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 98 49 
Destavia 3 2 2 3 3 2 4 2 3 4 2 3 1 3 4 4 2 4 4 4 3 4 4 2 3 4 4 2 2 1 4 92 41 
Vio 4 2 4 3 2 2 4 2 1 4 3 1 1 2 4 1 2 3 3 2 4 4 4 1 4 3 3 3 3 1 2 82 27 
Irfan A 3 3 3 4 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 2 3 4 3 1 4 4 3 2 3 4 4 3 3 3 2 4 92 41 
Karisma 3 2 3 3 2 3 4 3 3 3 3 2 2 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 4 98 49 
Inas 4 2 2 2 2 3 4 3 3 4 4 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 2 3 4 3 3 3 3 3 94 40 
Agnes 2 3 4 3 4 3 4 4 2 2 4 3 1 3 3 1 3 3 3 3 4 4 1 4 4 3 4 3 3 2 2 92 41 
Widya S 3 2 2 4 2 3 3 3 3 3 4 2 2 4 2 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 3 93 38 
Fitri 3 3 3 3 3 2 4 4 3 3 3 2 2 2 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 1 3 96 47 
Nisrina 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 1 3 4 4 2 3 3 3 4 4 3 2 2 4 3 1 4 3 3 93 38 
47 
 
 
POST TEST EKSPERIMEN 
ITEM 
Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 Jumlah TScore 
Dewa 4 1 2 3 4 1 2 4 4 4 4 3 4 2 4 4 4 4 4 4 4 3 2 4 3 1 4 4 4 4 3 102 46 
Kenthi 2 3 3 3 2 3 4 4 3 3 4 3 4 2 3 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 3 4 4 4 4 103 48 
Jihan 3 3 3 3 2 3 2 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 98 39 
Denny 4 3 3 4 4 3 3 4 4 4 3 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 3 4 111 63 
Rahardyan 2 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 2 3 1 3 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 107 56 
Mutiara 2 2 4 2 3 3 2 2 3 3 4 3 3 3 2 4 3 3 4 3 4 4 2 3 4 2 4 2 3 3 3 92 28 
Destavia 4 3 4 3 2 4 4 3 4 4 4 3 2 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 4 3 4 3 4 104 50 
Vio 4 2 4 3 2 3 4 4 4 4 3 3 4 2 1 4 2 4 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 2 4 4 103 48 
Irfan A 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 103 48 
Karisma 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 2 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 103 48 
Inas 2 3 2 3 2 3 4 4 2 3 4 2 3 4 3 4 3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 3 3 99 41 
Agnes 4 4 4 4 3 3 2 4 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 114 69 
Widya S 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 4 4 3 3 4 3 4 2 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 105 52 
Fitri 3 4 3 3 2 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 105 52 
Nisrina 4 3 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 110 61 
POST TEST KONTROL 
ITEM 
Nama 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 Jumlah TScore 
Anisya 4 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 1 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 2 96 57 
Wulan 3 3 4 2 4 2 4 2 4 1 4 2 3 3 1 4 2 3 2 3 4 4 4 2 4 4 3 2 1 3 3 90 45 
Rifkha 2 2 3 3 2 3 1 4 4 4 4 2 2 2 3 4 3 3 1 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 4 3 92 49 
Syifa 3 4 3 2 2 4 2 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 3 4 3 3 4 2 1 3 3 4 3 4 3 3 94 53 
Putri 3 2 3 4 3 2 4 1 2 3 3 3 2 4 3 2 4 4 3 3 4 4 3 3 2 4 3 3 2 1 2 89 43 
Lilo 2 3 4 3 2 2 4 3 3 2 4 2 2 2 3 4 4 3 3 2 4 1 4 1 4 2 4 4 1 2 2 86 38 
Diass 3 3 3 4 3 3 2 3 4 3 4 2 3 3 3 4 3 2 4 2 3 4 4 3 3 3 3 4 4 2 4 98 60 
Binahati 3 4 3 3 2 3 1 2 3 3 3 2 3 3 3 4 4 3 4 1 3 4 4 3 4 2 2 3 3 4 4 93 51 
Maharani 3 3 3 4 3 3 4 4 1 4 2 3 2 3 3 4 4 2 3 4 4 2 4 3 4 4 3 3 4 2 3 98 60 
Amanda 2 3 2 3 3 3 3 3 2 1 3 4 3 3 1 3 3 1 4 3 3 2 2 3 4 3 3 2 3 1 3 82 30 
Reza 4 4 3 4 3 2 3 4 3 3 3 2 3 2 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 99 62 
Ichsan 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 99 62 
Ega 3 2 3 2 2 3 4 3 3 4 3 3 2 2 4 2 3 4 2 3 4 3 4 3 1 4 3 2 3 3 2 89 43 
Afifah 3 4 2 3 1 3 3 3 1 4 1 2 3 3 3 4 3 4 4 3 3 3 4 4 4 3 3 4 4 3 4 96 57 
Jerry 3 2 1 3 4 3 3 1 3 3 3 2 1 4 3 4 4 1 3 2 3 4 4 3 4 3 3 1 4 3 2 87 39 
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LAMPIRAN 9 
OUTPUT ANALISA DATA 
 
OUTPUT ANALISA DATA 
 
1. Hasil Uji Wilcoxon Data pre-test dan post-test Kelompok Eksperimen  
 
Ranks 
  N Mean Rank Sum of Ranks 
POST - PRE Negative Ranks 1
a
 3.00 3.00 
Positive Ranks 14
b
 8.36 117.00 
Ties 0
c
   
Total 15   
a. POST < PRE 
b. POST > PRE 
c. POST = PRE 
 
Test Statistics
b
 
 POST - PRE 
Z -3.241
a
 
Asymp. Sig. (2-tailed) .001 
a. Based on negative ranks. 
b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
 
2. Hasil Uji Wilcoxon Data pre-test dan post-test Kelompok Kontrol 
 
Ranks 
  N Mean Rank Sum of Ranks 
POST - PRE Negative Ranks 10
a
 7.80 78.00 
Positive Ranks 4
b
 6.75 27.00 
Ties 1
c
   
Total 15   
a. POST < PRE 
b. POST > PRE 
c. POST = PRE 
 
Test Statistics
b
 
 POST - PRE 
Z -1.610
a
 
Asymp. Sig. (2-tailed) .107 
a. Based on positive ranks. 
b. Wilcoxon Signed Ranks Test 
 
3. Hasil Uji Mann Whitney Pre Test 
 
Ranks 
 KATEGORI N Mean Rank Sum of Ranks 
TOTAL EKSPERIMEN 15 13.20 198.00 
KONTROL 15 17.80 267.00 
Total 30   
 
 
 
49 
 
 
Test Statistics
b
 
 TOTAL 
Mann-Whitney U 78.000 
Wilcoxon W 198.000 
Z -1.439 
Asymp. Sig. (2-tailed) .150 
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .161
a
 
a. Not corrected for ties. 
b. Grouping Variable: KATEGORI 
 
4. Hasil Uji Mann Whitney Pre Test dan Post Test (Gain Score) Kelompok 
 
Ranks 
 KATEGORI N Mean Rank Sum of Ranks 
GAIN EKSPERIMEN 15 22.07 331.00 
KONTROL 15 8.93 134.00 
Total 30   
 
 
Test Statistics
b
 
 GAIN 
Mann-Whitney U 14.000 
Wilcoxon W 134.000 
Z -4.097 
Asymp. Sig. (2-tailed) .000 
Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000
a
 
a. Not corrected for ties. 
b. Grouping Variable: KATEGORI 
 
5. Hasil Mean Pre Test dan Post Test 
 
 
Statistics 
  PRE_TEST KATEGORI 
N Valid 30 30 
Missing 2 2 
Mean 93.87 1.50 
 
 
Statistics 
  POST_TEST KELOMPOK 
N Valid 30 30 
Missing 0 0 
Mean 98.23 1.50 
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6. Uji Homogenitas Data Pre Test dan Post Test Kelompok Kontrol dan Kelompok Eksperimen 
 
 
Group Statistics 
 KATEGORI N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 
TOTAL EKSPERIMEN 15 93.07 3.788 .978 
KONTROL 15 94.67 4.938 1.275 
 
 
Independent Samples Test 
  Levene's Test for Equality of Variances t-test for Equality of Means 
  
  
95% Confidence Interval of the 
Difference 
  
F Sig. t df Sig. (2-tailed) Mean Difference 
Std. Error 
Difference Lower Upper 
TOTAL Equal variances assumed 1.263 .271 -.996 28 .328 -1.600 1.607 -4.892 1.692 
Equal variances not assumed   -.996 26.241 .328 -1.600 1.607 -4.902 1.702 
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LAMPIRAN 10 
MODUL 
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PEDOMAN SOSIODRAMA UNTUK MENINGKATKAN INTERAKSI SOSIAL REMAJA PENGGUNA 
SMARTPHONE 
Remaja jika ditinjau dari sisi psikologis menurut Hurlock (2002) merupakan tahapan usia 
dimana mereka mulai menjalin dan memperdalam relasi dengan masyarakat luas. Memperdalam relasi 
merupakan suatu upaya sebagai penerimaan keberadaan remaja dalam hubungan dengan individu baik 
dengan orang dewasa ataupun teman sebayanya akan berpengaruh pada salah satu kemampuan remaja 
dalam menjalin hubungan yang baik dengan orang lain. Hubungan yang dijalankan oleh remaja akan 
berkaitan dengan proses sosial yaitu interaksi sosial.  
Selain hubungan secara komunikasi, segala aktifitas yang dilakukan bersama lingkungan sekitar 
secara tidak langsung juga melibatkan sebuah proses interaksi sosial dimana terdapat hubungan antara 
individu dengan individu atau kelompok dimana dalam suatu proses tersebut terjadi sebuah pertukaran 
informasi dan hubungan saling mempengaruhi antara satu dengan yang lainnya. Menurut Gillin dan Gillin 
(dalam Soekanto, 2012) kemampuan interaksi sosial menyangkut hubungan-hubungan sosial baik 
perorangan maupun dalam kelompok dimana kemampuan interaksi sosial ini didapatkan dari role model 
baik dari orangtua atau masyarakat lingkungan sekitar. 
 Menurut Hurlock (2002) kehidupan sosial remaja banyak ditujukan untuk pemenuhan 
kebutuhan pengakuan atas keberadannya pada tatanan kehidupan sosialnya sehingga remaja banyak 
melakukan interaksi dengan berbagai elemen masyarakat dilingkungan sekitarnya. Sehingga pada masa 
remaja tersebut terjadi perkembangan dan pertumbuhan mental maupun fisik yang pesat dimana 
memungkinkan para remaja menjadikan alasan pada masa remaja akan memiliki kecakapan dalam 
berinteraksi dengan masyarakat di lingkungan sekitarnya.  
Namun, seiring perubahan zaman kegiatan yang melibatkan proses sosial yang dilakukan oleh 
remaja digantikan oleh teknologi yang memberikan segala kemudahan penunjang aktifitas dan kegiatan 
dalam kehidupan sehari-hari salah satunya dalam berinteraksi sosial. Perubahan tersebut ditandai yaitu 
semakin berkembang dan maju alat, salah satunya yaitu smartphone. Smartphone merupakan salah satu 
jenis gadget yang berbentuk handphone yang memiliki kemudahan untuk berkomunikasi, mencari 
informasi, jual beli dsb. Kemudahan yang diberikan oleh fitur dari smartphone seperti dalam hal 
berkomunikasi membuat para penggunanya terlena dengan kehadiran teknologi yang canggih.  
Adanya kemudahan yang diberikan smartphone dalam berkomunikasi atau kegiatan yang lain 
akan berpengaruh pada proses sosial khususnya dalam interaksi sosial dengan lingkungan sekitar. 
Penelitian yang dilakukan oleh Dweyer, Kushlev, dan Dunn (2017) menyatakan bahwa sebagian besar 
masyarakat tidak menikmati adanya interaksi sosial secara langsung karena keberadaan smartphone. Hal 
ini membuktikan bahwa proses interaksi sosial yang sering dilakukan secara langsung mulai tergantikan 
karena keberadaan smartphone. Hal tersebut didukung oleh penelitian Muflih (2017) menunjukkan 
bahwa penggunaan smartphone yang berlebihan maka akan menyebabkan interaksi sosial kurang dan 
menyebabkan kecanduan.  
Lestari (2015) menyebutkan bahwa adanya pengaruh penggunaan gadget yang berlebih 
terhadap interaksi sosial khususnya dalam lingkungan keluarga. Sehingga dari beberapa kasus tersebut 
para remaja menjadi kecanduan dengan smartphone nya. Rotondi, Stanca dan Tomasuolo (2017) 
mengemukakan bahwa kepuasan yang didapatkan dari adanya hubungan sosial yang dihabiskan dengan 
teman-teman kurang karena penggunaan smartphone  dalam proses interaksi. Berdasarkan fenomena 
tersebut maka penggunaan smartphone selain menyebabkan dampak seperti kecanduan maka dapat juga 
mempengaruhi kualitas dari interaksi sosial tersebut. 
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Berdasarkan jabaran permasalahan yaitu terkendalanya proses interaksi sosial pada remaja 
khusunya pada interaksi sosial langsung karena tergantikannya pola interaksi sosial yang dahulu 
dilakukan secara langsung dan bertemu antara individu satu dengan lainnya atau kelompok  pada dewasa 
ini sudah digantikan dengan teknologi dari smartphone yang memberikan kemudahan para remaja dalam 
menjalani proses interaksi sosial tersebut.  
Menurut survey wawancara yang telah dilakukan, sebagian besar remaja lebih nyaman 
menggunakan smartphone dalam berinteraksi karena para remaja merasa tidak perlu repot lagi ketika 
membutuhkan sesuatu dari teman sebaya atau lapisan masyarakat yang ada disekitarnya. Menurut 
Sarvamangala & Sharmista (2016) ada indikasi bahwa interaksi yang dimediasi dengan teknologi yakni 
melalui media sosial tidak mengajarkan keterampilan sosial yang sehat khususnya pada anak-anak dan 
remaja.   Hal tersebut akan menganggu proses sosial yang harus dilakukan oleh para remaja. Beberapa 
intervensi sebelumnya yang dilakukan oleh Purwanti, Endah (2012) bahwa Kegiatan bermain peran 
sebagai upaya intervensi untuk meningkatkan kemampuan interaksi sosial pada anak didik terbukti 
dapat meningkatkan kemampuan interaksi sosial pada anak didik. Beberapa indikator perilaku dalam 
bermain peran yang digunakan sebagai metode intervensi adalah bekerjasama dengan teman dengan 
cara memainkan peran sesuai dengan pengalaman anak tersebut (peran yang pernah mereka lihat di 
lingkungan sekitarnya). 
Dengan adanya kendala dari proses interaksi sosial dan berbagai fenomena terkait permasalahan 
interaksi sosial tersebut maka diperlukan perbaikan atau revitalisasi untuk mengubah pola perilaku 
interaksi sosial yang dialami remaja pada saat ini. Upaya perbaikan perilaku interaksi sosial ini digunakan 
metode sosiodrama guna meningkatkan perilaku interaksi sosial remaja yang menggunakan smartphone 
agar perilaku interaksi sosial yang sejak dahulu dicontohkan oleh orangtua ataupun role model dapat 
dilakukan dan ditingkatkan oleh para remaja tersebut. Perbaikan dan peningkatan interaksi sosial 
tersebut penting pada masa sekarang karena hal tersebut juga dapat digunakan sebagai langkah awal 
memperbaiki dan membangun karakter yang telah di ajarkan oleh role model sebelumnya kepada remaja 
pada masa yang sebagian besar telah tergantikan oleh teknologi pada dewasa ini. 
Sosiodrama adalah salah satu intervensi dimana pada dasarnya intervensi ini digunakan untuk 
metode mengajar yang memiliki tujuan umum untuk mendramatisasikan sesuatu dari berbagai 
permasalahan sosial dalam situasi sosial. Pemilihan metode sosiodrama ini menjadi metode intervensi 
guna meningkatkan interaksi sosial. Alasan penggunaan metode sosiodrama sebagai intervensi 
peningkatan interaksi sosial ini adalah pada metode sosiodrama ini dilakukan secara bersama-sama 
dimana dalam pelaksanaannya akan melibatkan proses interaksi sosial, sehingga masing-masing dari 
individu tersebut dapat memahami kegiatan sosiodrama yang dilakukan. Winkel (1991) menjelaskan 
bahwa sosiodrama adalah dramatisasi dari persoalan yang timbul dalam suatu hubungan salah satunya 
persoalan sosial yang terjadi. Penelitian yang dilakukan oleh Prawitasari (2011) menyebutkan bahwa 
teknik sosiodrama efektif dan dapat digunakan di kelas untuk melatih interaksi sosial. 
Pentingnya metode sosiodrama adalah karena permasalahan yang diangkat mengenai 
permasalahan sosial yang ada kaitannya dengan hubungan sosial pada lingkungan sekitar sehingga 
sosiodrama dirasa tepat digunakan sebagai upaya peningkatan interaksi sosial. Melalui sosiodrama, 
remaja akan melakukan komunikasi dengan individu yang lain dalam bentuk memainkan sebuah peran.  
Teknik sosiodrama dapat melatih remaja untuk terbiasa berinteraksi sosial secara langsung 
dengan individu lain pada lingkungan sekitarnya. Dalam kegiatan sosiodrama ini secara terus menerus 
akan melibatkan proses interaksi sosial karena partisipan akan mengungkapkan permasalahan yang 
timbul dan akan menanggapi sesuai dengan peran yang dimainkan sehingga akan timbul komunikasi 
efektif antar partisipan yang kemudian akan tercipta suatu pemahaman melalui diskusi dan tanya jawab 
antar partisipan sebagai dasar individu untuk terlibat aktif pada proses komunikasi dalam sosiodrama 
tersebut. 
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Dalam pelaksanaan intervensi maka diperlukan adanya pedoman atau panduan pelaksanaan 
yang tertulis agar memperlancar pelaksanaan dan prosedur intervensi. Pedoman atau panduan ini dibuat 
dalam bentuk modul pelaksanaan intervensi yang berisi detail kegiatan. Modul intervensi ini memiliki 
fungsi yaitu sebagai arahan dan panduan dalam melaksanakan penangangan dari seluruh rangkaian 
intervensi yang akan diberikan mulai dari pertemuan pertama hingga pertemuan terakhir. Modul ini juga 
berfungsi sebagai acuan dan landasan penjabaran kegiatan secara rinci selama kegiatan berlangsung 
sehingga untuk mencegah beberapa prosedur yang terlewat dan sesuai dengan rancangan intervensi 
yang telah disusun. 
 Berikut beberapa manfaat modul ini adalah sebagai media yang dapat memudahkan para 
pengguna intervensi dengan pihak yang terlibat dalam pelaksanaan kegiatan intervensi. Oleh sebab itu 
dengan dibuatnya modul secara rinci dan jelas maka akan mempermudah pengguna dan pihak yang 
terlibat menjalankan kegiatan intervensi dengan lancar dan jelas. 
Interaksi Sosial 
Interaksi sosial merupakan hal yang penting untuk mewujudkan segi kesosialannya sebagai makhluk 
yang saling bergantung satu sama lain. Hal ini sesuai dengan konsep teori dari Allport (dalam Gerungan, 
2004) mengenai kepribadian manusia dimana kepribadian manusia merupakan sebuah organisasi 
dinamis dari sistem psiko-fisik yang ada pada individu dimana turut menentukan cara-caranya yang khas 
dalam menyesuaikan diri dengan lingkungannya. Kepribadian yang dimaksud sangat kompleks yakni 
bukan hanya satu kesatuan saja melainkan pribadi manusia juga berhubungan dengan lingkungannya 
juga. Kepribadian akan termasuk menjadi kepribadian yang menyeluruh dalam sistem psiko-fisik yang 
mencakup dalam kecakapan dan terlibat dalam kegiatan sosial lingkungannya termasuk hubungan sosial 
yang dimiliki.  
Newcomb (dalam Santoso, 2010) mengatakan bahwa interaksi sosial merupakan suatu peristiwa yang 
kompleks dimana tingkah laku dapat dijadikan sebagai rangsangan maupun reaksi, atau dapat juga 
tingkah laku sebagai reaksi pada keduanya. Interaksi sosial menurut salah satu tokoh yakni Soekanto 
(2002), Interaksi sosial merupakan suatu bentuk yang tampak/ terlihat ketika seorang individu atau 
kelompok terlibat dalam suatu hubungan satu dengan lainnya. Interaksi sosial dijadikan sebuah dasar 
dari proses sosial yang menunjuk pada hubungan sosial yang dinamis. Bimo Walgito (dalam Dayakisni & 
Hudaniah, 2009) Interaksi sosial yang terjadi dimana hubungan individu dengan individu lainnya 
ataupun dengan kelompok terjadi proses saling mempengaruhi dalam suatu hubungan tersebut sehingga 
menjadi hubungan yang timbal balik.  
Bonner (dalam Gerungan, 2004) menyatakan bahwa interaksi sosial merupakan hubungan antara 
individu dua atau lebih  dimana kelakuan individu yang satu dengan yang lain saling mempengaruhi, 
mengubah atau memperbaiki keadaan individu, sehingga terjadi hubungan yang timbal balik. Gerungan 
(2004) interaksi sosial merupakan sebuah hubungan yang mengubah atau memperbaiki perilaku 
individu atau kelompok yang lain.  
Tujuan adanya proses interaksi sosial adalah untuk melengkapi suatu kebutuhan manusia yaitu 
hubungan sosial karena setiap individu atau kelompok membutuhkan sebuah interaksi sosial dalam 
kegiatan sehari hari. 
Sosiodrama 
Sosiodrama merupakan salah satu intervensi dimana pada dasarnya intervensi ini digunakan untuk 
metode mengajar yang memiliki tujuan umum untuk mendramatisasikan sesuatu dari berbagai 
permasalahan sosial dalam situasi sosial. Menurut Montolalu (2007) metode sosiodrama memberikan 
kesempatan kepada partisipan untuk melakukan kegiatan dengan pembagian peran tertentu seperti yang 
ada pada kehidupan masyarakat sosial.  
Menurut Winkel (dalam Komalasari, 2011) metode sosiodrama merupakan upaya dramatisasi dari 
berbagai persoalan yang timbul dalam pergaulan sosial. Menurut Djamarah (1996) sosiodrama  
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merupakan upaya mendramatisasikan tingkah laku dimana dramatisasi tersebut hubungannya dengan 
masalah sosial. Roestiyah (2008) metode sosiodrama adalah dramatisasi tingkah laku, gerak gerik dan 
ungkapan seseorang dalam konteks hubungan sosial antara manusia. Sehingga dari beberapa definisi 
yang dikemukakan tokoh diatas dapat diambil kesimpulan bahwa metode sosiodrama merupakan suatu 
upaya memerankan peran dalam cerita yang menuntut penyesuaian diantara berbagai peran. Metode ini 
digunakan sebagai langkah upaya yang mengutamakan pengembangan dalam kemampuan berekspresi 
sehingga partisipan dapat menyalurkan kemampuan imajinatifnya dengan cara menghayati peran yang 
sedang dimainkan. 
Tujuan sosiodrama menurut Engkoswara (1984) adalah untuk partisipan selain mampu 
mengekspresikan sesuatu melalui peran adalah partisipan dapat dan berani mengungkapkan pendapat 
secara lisan, membangun kerjasama antara para pemain/ partisipan, partisipan dapat menunjukkan 
sikap berani ketika memerankan tokoh yang diperankan, partisipan mampu menjiwai tojoh yang sedang 
diperankan, serta dapat melatih partisipan memberikan tanggapan serta interaksi dengan orang lain. 
Metode yang Pernah Digunakan untuk Meningkatkan Interaksi Sosial 
Berikut dibawah ini beberapa intervensi/ perlakuan yang pernah digunakan pada permasalahan sosial 
khususnya masalah yang berkaitan dengan interaksi sosial : 
a. Asria (2012) intervensi menggunakan metode kerja kelompok dinilai efektif untuk meningkatkan 
interaksi sosial pada anak usia TK. Hal ini dapat dibuktikan bahwa terdapat peningkatan yang 
signifikan pada anak terkait kurangnya interaksi sosial anak terhadap guru, teman dan orangtua. 
Setelah dilakukan perlakuan berupa kerja kelompok tersebut, maka permasalahan interaksi 
sosial yang sebelumnya masih kurang menjadi meningkat secara signifikan. 
b. Sari, Yusmansyah, dan Shinta Mayasari (2015) penggunaan bimbingan kelompok pada siswa 
yang memiliki kemampuan interaksi sosial yang rendah terbukti efektif digunankan untuk 
meningkatkan interaksi sosial yang kurang pada siswa SMA. Prosedur dilakukannya bimbingan 
kelompok ini adalah layanan bimbingan konseling yang dilaksanakan secara berkelompok antara 
guru atau konselor dengan siswa (konselee). Kemampuan siswa yang semula memiliki interaksi 
sosial yang rendah, setelah dilakukan intervensi menggunakan bimbingan kelompok mengalami 
perbedaan dan peningkatan yang lebih baik. Hal ini ditandai dengan siswa menjadi lebih aktif 
terlibat dalam kegiatan kelompok dan berbagi kepada teman sebaya. 
c. Indriyani, Latif, Rahmayanthi (2015) penggunaan assertive training sebagai upaya untuk 
meningkatkan interaksi sosial pada siswa SMA dapat membantu para siswa untuk meningkatkan 
kemampuan interaksi sosial. Hal ini dibuktikan yaitu para siswa mampu untuk dapat 
mengkomunikasikan apa yang diinginkan, dirasakan, dan dipikirkan kepada orang lain. Teknik 
assertive ini dinilai efektif karena dalam intervensi tersebut para siswa dilatih dan untuk dapat 
mengkomunikasikan serta menumbuhkan keyakinan dan harga diri pada tiap-tiap anggota dalam 
suatu kelompok 
d. Djannah & Eddy (2012) teknik sosiodrama dinilai efektif untuk mengatasi ketidakmampuan 
siswa untuk melakukan interaksi sosial dengan teman sebaya. Hal tersebut dapat dibuktikan 
dengan adanya peningkatan kemampuan siswa dalam melakukan interaksi sosial yang lebih baik 
dari sebelumnya.  
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Sosiodrama Sebagai Salah Satu Bentuk Intervensi 
Berikut beberapa penjabaran permasalahan yang dapat diselesaikan dengan salah satu teknik 
intervensi yaitu sosiodrama : 
a. Shalahuddin (2014) teknik sosiodrama dapat membantu para siswa yang terisolasi dari teman 
sebayanya. Teknik sosiodrama dapat membantu siswa untuk dapat bersosialisasi dan bergaul 
dengan teman sebayanya 
b. Ardhiyah, Ummu (2018) Teknik Sosiodrama dinilai efektif untuk meningkatkan konsep diri dan 
keyakinan diri. Hal ini ditandai dengan adanya partisipan remaja SMA kelas 2 Bantul menjadi 
lebih mengerti mengenai konsep diri secara positif dan negatif serta memiliki keyakinan diri 
yang meningkat. 
c. Aryani & Farozin (2018) teknik sosiodrama dinilai mampu untuk mengatasi permasalahan sosial 
yaitu mengenai keterampilan sosial pada remaja yang duduk di bangku SMP. Hal ini ditandai 
dengan setelah adanya intervensi sosiodrama, siswa menjadi lebih memiliki empati yang tinggi 
ketika teman sebayanya memiliki permasalahan, mampu memberikan pendapat, mampu 
mengikuti kegiatan secara aktif baik disekolah maupun dilingkungan sekitar. 
Sosiodrama untuk Meningkatkan Interaksi Sosial Remaja Pengguna Smartphone 
Berbagai dampak yang ditimbulkan dari perkembangan teknologi khususnya smartphone sangat 
beragam, sehingga dapat mempengaruhi segala aktivitas kehidupan manusia. Dampak positif yang 
ditimbulkan setelah adanya perkembangan teknologi khususnya smartphone adalah segala aktivitas 
manusia sekarang menjadi lebih mudah dan cepat seperti dalam hal berkomunikasi tidak lagi 
memerlukan proses yang lama untuk melakukan hal tersebut dan mobilitas dari suatu tempat ke tempat 
yang lain. Namun dari berbagai dampak positif yang ditimbulkan terdapat dampak negatif yang dirasakan 
yaitu berkurangnya interaksi sosial khususnya secara tatap muka. Pergantian teknologi terbarukan 
membuat masyarakat menjadi kurang selektif dalam menggunakannya seperti masyarakat sekarang lebih 
menyukai interaksi sosial menggunakan perantara yaitu aplikasi dari smartphone. 
Dari hal tersebut untuk mengatasi penurunan interaksi sosial khususnya secara tatap muka pada remaja, 
maka perlu adanya pemberian pemahaman mengenai pentingnya interaksi sosial khususnya secara tatap 
muka kepada remaja. Hal tersebut dapat ditangani dengan menggunakan intervensi yaitu sosiodrama. 
Sosiodrama diberikan kepada remaja untuk melatih memberikan tanggapan atau aksi yang 
didramatisasikan melalui peran-peran tertentu. Dari tanggapan dan aksi tersebut secara tidak langsung 
remaja dapat memahami atas permasalahan sosial yaitu mengenai interaksi sosial yang berkurang 
sebagai dampak adanya smartphone yang memudahkan segala aktivitas manusia khususnya dalam 
berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya. 
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Tujuan Penjabaran Aspek Interaksi Sosial dengan Metode Sosiodrama 
No Aspek Penerapan Sosiodrama 
1. Aksi - Pada langkah penentuan peran dan persiapan peran serta persiapan 
sosiodrama, partisipan mampu menjabarkan dengan jelas terkait 
masalah interaksi sosial sesuai dengan peran-peran yang diampu 
oleh masing-masing partisipan yang tergabung dalam sosiodrama, 
sehingga tujuan bersama dapat dicapai. 
- Follow up setelah sosiodrama diharapkan mampu mencapai 
pemahaman terkait permasalahan interaksi sosial dan 
penyelesainnya   
2. Situasi - Pada langkah penentuan situasi yang akan di dramatisasikan, 
partisipan mampu menganalisa situasi sosial apa yang akan diangkat 
dan diperhatikan pada saat sosiodrama dimainkan sehingga harapan 
-  dan cita-cita dari apa yang ingin dicapai pada sosiodrama tidak 
keluar dari jalur tujuan yang ingin dicapai.  
- Follow up setelah sosiodrama diharapkan mampu mencapai 
pemahaman terkait situasi-situasi dimana dapat diprediksi 
permasalahan terkait interaksi sosial terjadi dan alternatif 
penyelesainnya.    
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LANGKAH-LANGKAH KEGIATAN 
KEGIATAN HARI 1 : 
A. Sebelum kegiatan utama : 
1. Partisipan masuk kedalam ruangan, fasilitator dan observer memberikan penjelasan 
secara umum terkait kegiatan yang akan dilaksanakan. 
2. Fasilitator mengecek partisipan dengan cara absen. 
3. Memberikan materi mengenai materi tentang permasalahan sosial yang akan 
diangkat dalam intervensi 
B. Kegiatan Utama 
 
SESI I 
DAMPAK PENGGUNAAN SMARTPHONE 
 
1. Tujuan Kegiatan 
1) Memperkenalkan diri oleh fasilitator beserta observer dan kameramen serta 
memberikan penjelasan terkait gambaran rangkaian kegiatan yang akan 
dilaksanakan seperti menjelaskan tujuan kegiatan, agenda kegiatan, tugas 
fasilitator dan tugas peserta 
2) Menjelaskan gambaran umum terkait prosedur dan aturan kegiatan 
3) Melakukan sosialisasi berupa materi yang menjelaskan tentang dampak 
penggunaan smartphone dan interaksi sosial 
2. Uraian Kegiatan 
1) Fasilitator mengajak partisipan membentuk lingkaran besar di dalam ruangan. 
Fasilitator menjelaskan aturan permainan yang akan dilakukan yakni fasilitator 
dengan metode “Bola Terlempar”. Fasilitator memiliki bola kemudian bola 
tersebut dilemparkan secara acak kepada partisipan. Terlebih dahulu fasilitator 
memperkenalkan diri beserta observer dan kameramen, setelah fasilitator dan 
crew memperkenalkan diri, fasilitator melemparkan bola kemudian partisipan 
yang menangkap bola tersebut diberikan tugas untuk memperkenalkan diri 
setelah memperkenalkan diri, bola tersebut dilempar lagi secara acak kepada 
partisipan yang lainnya.  
Waktu : 10 menit. 
2) Fasilitator menjelaskan gambaran kegiatan secara umum meliputi agenda 
kegiatan, tujuan kegiatan, tugas partisipan, tugas fasilitator dan dilanjutkan 
dengan kegiatan meregangkan otot dengan metode “Body’s Reflection” dimana 
fasilitator memberikan gerakan kepada partisipan dan tugas partisipan adalah 
menirukan gerakan fasilitator. Instruksinya adalah jika fasilitator menyebutkan 
angka satu, maka partisipan mendongakkan kepala ke atas, jika fasilitator 
menyebutkan angka dua maka partisipan menundukkan kepala ke bawah, jika 
fasilitator menyebutkan angka 3, maka partisipan menolehkan kepalanya ke 
kanan, jika fasilitator menyebutkan angka 4 maka partisipan menolehkan 
kepalanya ke kiri.  
Waktu : 10 menit. 
3) Fasilitator memberikan pengantar sebelum kegiatan pemberian materi 
dimulai. Pengantar dapat berupa pertanyaan yang diberikan kepada partisipan 
sebagai langkah awal agar nantinya partisipan dapat aktif selama mengikuti 
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kegiatan pemberian materi. Pertanyaan yang diberikan terkait permasalahan 
gadget khususnya smartphone dan dampaknya khususnya pada interaksi 
sosial.  
Pertanyaan dapat berupa : 
a. Berapa jam biasanya dalam menggunakan smartphone ? 
b. Bagaimana hubungan dengan teman sebaya maupun lingkungan sekitar 
setelah menggunakan smartphone  
Waktu : 15 menit 
4) Setelah partisipan sudah menjelaskan sedikit terkait materi yang diberikan, 
kemudian fasilitator memulai kegiatan pemberian materi yakni interaksi sosial 
sebagai dampak penggunaan smartphone pada remaja. Pemberian materi 
pertama menggunakan video yang berisi dampak penggunaan smartphone 
secara berlebihan dan dampak interaksi sosial yang kurang karena penggunaan 
smartphone. Setelah pemutaran video selesai, fasilitator memberikan feedback 
kepada partisipan terkait video tersebut.  
 
 
 
 
Waktu : 30 menit  
5) Setelah pemutaran video selesai, fasilitator memberikan materi kepada 
partisipan. Materi yang pertama adalah penggunaan smartphone. Pada 
pemberian materi pertama, fasilitator menekankan pada penggunaan 
smartphone yang berlebihan sehingga dampaknya dapat berupa kurang 
tanggapnya seseorang karena keasyikan bermain smartphone, menjauhkan 
hubungan dengan teman atau lingkungan sekitar secara langsung dsb. Setelah 
pemberian materi selesai, fasilitator memberikan tugas kepada partisipan 
untuk mengulas kembali materi yang sudah didapatkan.  
 
 
 
 
Waktu : 30 menit 
6) Fasilitator menginstruksikan kepada partisipan untuk menceritakan 
pengalamannya selama menggunakan smartphone dan pengaruhnya terhadap 
lingkungan sekitar. Kemudian fasilitator meminta partisipan yang lainnya 
untuk menanggapi cerita dari partisipan tersebut. 
Waktu : 10 menit 
 
7) Fasilitator mengajak partisipan untuk melakukan refleksi. Dalam kegiatan 
refleksi, fasilitator menanykan beberapa hal berkaitan dengan : 
a. Bagaimana perasaan partisipan saat mengikuti pemberian materi 
b. Apa yang didapatkan dari pemberian materi tersebut 
Contoh Pertanyaan : 
“Setelah Video tadi diputar, teman-teman disini bisa diceritakan apa yang 
kalian dapatkan dari cuplikan video tersebut ?” 
Contoh Pertanyaan : 
“Setelah materi yang disampaikan kembali, saya minta teman-teman disini 
menceritakan kembali terkait materi yang sudah diberikan sebelumnya” 
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Setelah menanyakan beberapa pertanyaan, maka fasilitator mengungkap 
tentang pembelajaran pentingnya interaksi sosial pada lingkungan sekitar baik 
di rumah, di sekolah maupun lingkungan masyarakat luas.  Waktu : 5 menit 
 
SESI II 
PERANAN DIRI MEMBANTU DALAM SEKOLAH DAN LINGKUNGAN SEKITAR 
1. Tujuan Kegiatan : 
1) Membagi partisipan kedalam kelompok pro dan kontra serta penonton dari 
hasil skor pre-test 
2) Melakukan kegiatan sosiodrama 
3) Partisipan dapat memahami bahwa dirinya diperlukan dalam lingkungan 
sekitar  
4) Partisipan dapat memahami bahwa dirinya diperlukan dalam lingkungan 
sekolah 
5) Partisipan dapat memahami bahwa memberikan bantuan dan meminta bantuan 
diperlukan dalam kehidupan sosial baik di lingkungan sekolah maupun 
lingkungan sekitar 
6) Melakukan refleksi terhadap pengalaman partisipan selama kegiatan 
sosiodrama tentang perasaan partisipan mengenai tema permasalahan sosial 
yang diangkat, pengalaman berkesan selama hidup dengan masyarakat, usaha-
usaha yang telah dilakukan untuk melakukan kegiatan yang menuntut proses 
sosial didalamnya seperti interaksi sosial. 
7) Melakukan pembelajaran tentang problem solving (mengatur dan mengambil 
keputusan dalam penggunaan smartphone, berinteraksi dengan lingkungan 
sosial) dalam konteks saling membantu di lingkungan sosial serta pengendalian 
diri (menggunakan smartphone secara bijak, bertindak sesuai dengan norma 
sosial yang ada)  
2. Alat dan Bahan yang Diperlukan 
a. Kursi 
b. Meja 
c. Kertas 
d. Alat tulis 
3. Waktu 
± 45 menit 
4. Uraian Kegiatan : 
1) Fasilitator mengajak partisipan untuk duduk secara rapi, kemudian fasilitator 
membagikan partisipan kedalam kelompok- kelompok yang sudah dipilih 
sebelumnya berdasarkan hasil pre-test. Pembagian kelompok pro dan kontra 
tidak dapat dipastikan jumlahnya karena mengacu pada skor pre-test. Hal 
penting yang harus diperhatikan oleh fasilitator adalah pembagian partisipan 
kedalam kelompok pro dan kontra harus memuat partisipan yang memiliki skor 
rendah dan sedang. Tidak diperbolehkan dalam membagi kelompok pro dan 
kontra hanya dari skor rendah saja dimasukkan kelompok pro dan yang 
memiliki skor sedang dimasukkan kedalam kelompok kontra. 
2) Setelah pembagian kelompok pro dan kontra serta penonton, fasilitator 
menjelaskan tugas-tugas dari pemain. Untuk pemain yang tergabung dalam 
kelompok pro, maka pemain tersebut bertugas untuk mendukung sepenuhnya 
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terkait statement yang diberikan oleh sutradara terkait permasalahan interaksi 
sosial yang terganggu karena keberadaan smartphone, sebaliknya untuk 
kelompok kontra bertugas untuk menolak statement yang diberikan oleh 
sutradara. Tugas penonton adalah mengobervasi para pemain dan menilai para 
pemain. 
3) Sutradara membacakan garis besar dari cerita sosiodrama (permasalahan sosial 
yang diangkat, mis : kurangnya kepedulian untuk membantu sesama) 
4) Fasilitator berhak menghentikan sosiodrama jika sosiodrama tersebut keluar 
dari jalur yang semestinya, dan berhak menghentikan sosiodrama setelah 
terjadinya klimaks dalam sosiodrama tersebut. 
5) Setelah mencapai klimaks, fasilitator mengarahkan partisipan untuk bertukar 
peran yang semula menjadi kelompok pro berganti menjadi kelompok kontra, 
yang semula menjadi kelompok kontra berganti menjadi kelompok pro. 
Kemudian dilakukan sosiodrama seperti sebelumnya dan fasilitator berhak 
menghentikan sosiodrama jika sosiodrama keluar dari jalur yang semestinya. 
6) Setelah sosiodrama selesai, maka dilakukan evaluasi dan refleksi. Dalam hal 
evaluasi, fasilitator menanyakan beberapa hal kepada penonton maupun 
pemain. 
Penilaian sosiodrama : 
 
 
 
  
Setelah saling memberikan penilaian, maka hal selanjutnya yang ditanyakan 
oleh fasilitator adalah refleksi. Dalam kegiatan refleksi fasilitator menanyakan 
beberapa hal kepada penonton dan pemain. 
a.   Menakar perasaan  
 
 
 
 
b. Hambatan yang dialami 
 
 
 
 
c. Pengalaman yang berkesan 
 
 
Contoh Pertanyaan : 
“Setelah sosiodrama selesai, sekarang kita ngobrol-ngobrol tentang 
bagaimana sosiodrama tadi. Menurut kelompok penonton bagaimana 
sosiodrama yang telah dilakukan tadi ?” 
Contoh Pertanyaan : 
“Sekarang utarakan perasaan kalian ketika bermain sosiodrama 
tadi, bagaimana perasaan kalian setelah melihat sosiodrama atau 
ketika memainkan peran sosiodrama tadi” 
Contoh Pertanyaan : 
“Setelah memainkan sosiodrama tadi adakah kesulitan atau 
hambatan yang dihadapi teman-teman disini ?” 
Contoh Pertanyaan : 
“Teman-teman disini pastinya memiliki kesan yang tak terlupakan 
ketika memainkan sosiodrama, coba teman-teman disini bercerita 
mengenai sosiodrama yang telah dilakukan” 
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7) Setelah selesai refleksi partisipan dipersilahkan untuk beristirahat sejenak dan 
mengakhiri kegiatan pada hari pertama dengan doa penutup. 
 
SESI III 
MEMBANGUN KERJASAMA YANG BAIK 
KEGIATAN HARI 2 : 
A. Sebelum kegiatan utama : 
1. Partisipan masuk kedalam ruangan, fasilitator dan observer memberikan penjelasan 
secara umum terkait kegiatan yang akan dilaksanakan. 
2. Fasilitator mengecek partisipan dengan cara absen. 
3. Berdoa dan mereview kembali apa yang telah dilakukan sebelumnya pada hari 
kedua 
1. Tujuan Kegiatan 
1) Fasilitator mengulas dan mereview kembali apa yang telah dilakukan pada 
kegiatan hari pertama. Fasilitator mengevaluasi partisipan terkait materi pada 
hari pertama 
2) Partisipan mampu memahami tujuan dan pentingnya dari kerjasama 
3) Partisipan mampu memahami dampak jika kerjasama tidak dilakukan dengan 
baik 
4) Partisipan mampu memahami bahwa dirinya harus memiliki kemampuan 
kerjasama yang baik 
5) Melakukan refleksi terhadap pengalaman partisipan selama kegiatan 
sosiodrama tentang perasaan partisipan mengenai tema permasalahan sosial 
yang diangkat, pengalaman berkesan selama hidup dengan masyarakat, usaha-
usaha yang telah dilakukan untuk melakukan kegiatan yang menuntut proses 
sosial didalamnya seperti interaksi sosial. 
6) Melakukan pembelajaran tentang problem solving (mengatur dan mengambil 
keputusan dalam penggunaan smartphone, berinteraksi dengan lingkungan 
sosial) dalam konteks saling membantu di lingkungan sosial serta pengendalian 
diri (menggunakan smartphone secara bijak, bertindak sesuai dengan norma 
sosial yang ada) 
2. Alat dan Bahan 
a. Kursi 
b. Meja 
c. Kertas 
d. Alat tulis 
3. Waktu 
± 45 menit 
4. Uraian Kegiatan 
1) Fasilitator mengajak partisipan untuk mempersiapkan diri sesuai dengan 
kelompok yang telah ditentukan sebelumnya pada hari pertama. 
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2) Fasilitator memberikan penjelasan terkait kegiatan utama yang akan dilakukan 
pada hari kedua yaitu melakukan kegiatan sosiodrama kembali dengan tema 
berbeda yaitu berkaitan dengan kerjasama. 
3) Sutradara membacakan garis besar dari cerita sosiodrama (permasalahan sosial 
yang diangkat, mis : kurangnya kerjasama dalam lingkungan sekitar) 
4) Fasilitator berhak menghentikan sosiodrama jika sosiodrama tersebut keluar 
dari jalur yang semestinya, dan berhak menghentikan sosiodrama setelah 
terjadinya klimaks dalam sosiodrama tersebut. 
5) Setelah mencapai klimaks, fasilitator mengarahkan partisipan untuk bertukar 
peran yang semula menjadi kelompok pro berganti menjadi kelompok kontra, 
yang semula menjadi kelompok kontra berganti menjadi kelompok pro. 
Kemudian dilakukan sosiodrama seperti sebelumnya dan fasilitator berhak 
menghentikan sosiodrama jika sosiodrama keluar dari jalur yang semestinya. 
6) Setelah sosiodrama selesai, maka dilakukan evaluasi dan refleksi. Dalam hal 
evaluasi, fasilitator menanyakan beberapa hal kepada penonton maupun 
pemain. 
Penilaian sosiodrama : 
 
 
 
  
Setelah saling memberikan penilaian, maka hal selanjutnya yang ditanyakan 
oleh fasilitator adalah refleksi. Dalam kegiatan refleksi fasilitator menanyakan 
beberapa hal kepada penonton dan pemain : 
 
1. Menakar perasaan  
 
 
 
 
2. Hambatan yang dialami 
 
 
 
 
3. Pengalaman yang berkesan 
 
 
 
Contoh Pertanyaan : 
“Setelah sosiodrama kedua selesai, sekarang kita ngobrol-ngobrol tentang 
bagaimana sosiodrama tadi. Menurut kelompok penonton bagaimana 
sosiodrama yang telah dilakukan tadi ?” 
Contoh Pertanyaan : 
“Sekarang utarakan perasaan kalian ketika bermain sosiodrama 
tadi, bagaimana perasaan kalian setelah melihat sosiodrama atau 
ketika memainkan peran sosiodrama tadi” 
Contoh Pertanyaan : 
“Setelah memainkan sosiodrama tadi adakah kesulitan atau 
hambatan yang dihadapi teman-teman disini ?” 
Contoh Pertanyaan : 
“Teman-teman disini pastinya memiliki kesan yang tak terlupakan 
ketika memainkan sosiodrama, coba teman-teman disini bercerita 
mengenai sosiodrama yang telah dilakukan” 
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8) Setelah selesai refleksi partisipan dipersilahkan untuk beristirahat sejenak 
sebelum menjalankan kegiatan berikutnya 
SESI IV 
PERHATIKAN LINGKUNGAN SEKITARMU 
1. Tujuan Kegiatan 
1) Partisipan dapat meningkatkan kepekaan terkait apa yang terjadi di lingkungan 
sekitar 
2) Partisipan mampu menganalisa apa yang dibutuhkan teman sebaya, keluarga 
guru dan lapisan masyarakat yang ada di lingkungan sekitarnya 
3) Partisipan mampu menyalurkan perasaan simpati maupun empati kepada 
teman sebaya keluarga guru dan lapisan masyarakat yang ada di lingkungan 
sekitarnya 
4) Melakukan refleksi terhadap pengalaman partisipan selama kegiatan 
sosiodrama tentang perasaan partisipan mengenai tema permasalahan sosial 
yang diangkat, pengalaman berkesan selama hidup dengan masyarakat, usaha-
usaha yang telah dilakukan untuk melakukan kegiatan yang menuntut proses 
sosial didalamnya seperti interaksi sosial. 
5) Melakukan pembelajaran tentang problem solving (mengatur dan mengambil 
keputusan dalam penggunaan smartphone, berinteraksi dengan lingkungan 
sosial) dalam konteks salingmembantu di lingkungan sosial serta pengendalian 
diri (menggunakan smartphone secara bijak, bertindak sesuai dengan norma 
sosial yang ada) 
2. Alat dan Bahan 
1) Kursi 
2) Meja 
3) Kertas 
4) Alat tulis 
3. Waktu 
± 45 menit 
4. Uraian Kegiatan 
1) Fasilitator mengajak partisipan untuk mempersiapkan diri sesuai dengan 
kelompok yang telah ditentukan sebelumnya pada hari pertama. 
2) Fasilitator memberikan penjelasan terkait kegiatan utama yang akan dilakukan 
pada hari kedua yaitu melakukan kegiatan sosiodrama kembali dengan tema 
berbeda yaitu berkaitan dengan kerjasama. 
3) Sutradara membacakan garis besar dari cerita sosiodrama (permasalahan 
sosial yang diangkat, mis : kurangnya kerjasama dalam lingkungan sekitar) 
4) Fasilitator berhak menghentikan sosiodrama jika sosiodrama tersebut keluar 
dari jalur yang semestinya, dan berhak menghentikan sosiodrama setelah 
terjadinya klimaks dalam sosiodrama tersebut. 
5) Setelah mencapai klimaks, fasilitator mengarahkan partisipan untuk bertukar 
peran yang semula menjadi kelompok pro berganti menjadi kelompok kontra, 
yang semula menjadi kelompok kontra berganti menjadi kelompok pro. 
Kemudian dilakukan sosiodrama seperti sebelumnya dan  
fasilitator berhak menghentikan sosiodrama jika sosiodrama keluar dari jalur 
yang semestinya. 
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6) Setelah sosiodrama selesai, maka dilakukan evaluasi dan refleksi. Dalam hal 
evaluasi, fasilitator menanyakan beberapa hal kepada penonton maupun 
pemain. 
Penilaian sosiodrama : 
 
 
 
  
Setelah saling memberikan penilaian, maka hal selanjutnya yang ditanyakan oleh 
fasilitator adalah refleksi. Dalam kegiatan refleksi fasilitator menanyakan 
beberapa hal kepada penonton dan pemain : 
1. Menakar perasaan  
 
 
 
 
2. Hambatan yang dialami 
 
 
 
 
3. Pengalaman yang berkesan 
 
 
 
 
 
Setelah selesai refleksi partisipan dipersilahkan untuk beristirahat sejenak dan 
mengakhiri kegiatan pada hari kedua dengan doa penutup. 
 
 
 
 
 
Contoh Pertanyaan : 
“Setelah sosiodrama kedua selesai, sekarang kita ngobrol-ngobrol tentang 
bagaimana sosiodrama tadi. Menurut kelompok penonton bagaimana 
sosiodrama yang telah dilakukan tadi ?” 
Contoh Pertanyaan : 
“Sekarang utarakan perasaan kalian ketika bermain sosiodrama 
tadi, bagaimana perasaan kalian setelah melihat sosiodrama atau 
ketika memainkan peran sosiodrama tadi” 
Contoh Pertanyaan : 
“Setelah memainkan sosiodrama tadi adakah kesulitan atau 
hambatan yang dihadapi teman-teman disini ?” 
Contoh Pertanyaan : 
“Teman-teman disini pastinya memiliki kesan yang tak terlupakan 
ketika memainkan sosiodrama, coba teman-teman disini bercerita 
mengenai sosiodrama yang telah dilakukan” 
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